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DDAJEMY do waszych rąk wydawnietwo <po-; : 


święcone mikrokomputerom: O znaczeniu kom- 
puterów we współczesnym Świecie już nikogo 
nie trzeba przekonywać. Od niedawna zado- 
mowiły się one już na stałe w wielu przedsiębiorstwach 
i instytucjach, w szkołach i na wyższych uczelniach. 
W wielu domach stały się one przyjacielem i doradcą. - 


W Polsce mamy za sobą pierwszy etap fascynacji moż- 
liwościami popularnych mikrokomputerów, sprowadza- 
jący się do stosowania ich wyłącznie do mniej lub bar- 
dziej sensownych gier. Ważne jest, że komputer staje się 
w szkołach przyjacielem młodzieży na lekcjach jako 
pomoc dydaktyczna a także w licznych pracowniach 
i klubach komputerowych urządzeniem do wstępnej 
nauki programowania. 


Proces alfabetyzacji komputerowej rozszerza się coraz 
bardziej. W wielu szkołach średnich organizowane są już 
zajęcia z podstaw informatyki. Wiele instytucji organi- 
zuje kursy dla pracowników przedsiębiorstw przemysło- 
wych i instytucji. Komputery stosowane są już jako nie- 
odłączne narzędzie pracy nie tylko pracowników służb 


_ ekonomicznych, ale także inżynierów i projektantów. 


Już niedługo nadejdą czasy, że bez abecadła informa- 
tycznego współczesny człowiek będzie miał poważne 
trudności w poruszaniu się we współczesnym świecie. 
Postanowiliśmy i my wyjść tym zainteresowaniom i po- 
trzebom naprzeciw, wydając krótkie kompendium wie- 
dzy o mikrokomputerach. 


Od lutego 1986 roku dwa razy w miesiącu w „Mikro- . 


kurierze” stałym dodatku do „Kuriera Szczecińskiego” 
prezentujemy wiadomości z zakresu, informatyki i mi- 
krokomputerów, przeznaczone dla młodzieży. Kilku 
współpracujących z nami autorów i animatorów ruchu 


mikrokomputerowego w naszym województwie, pracow- , 


ników naukowych Instytutu Cybernetyki Ekonomicznej 
i Informatyki Uniwersytetu Szczecińskiego wzięło udział 
w. opracowaniu wydawnictwa, które trzymacie w ręku. 
Określone trudności związane z papierem, kłopoty z bazą 
poligraficzną wpłynęły na to, że cykl wydawniczy ni- 
niejszej publikacji nieco się wydłużył i wydawnictwo 
dociera do was później niż zakładali to jego autorzy. Wy- 
baczcie nam jednak, znając uwarunkowania, w jakich 


ono się ukazuje. Staramy się za to zrekompensować je 


stosunkowo dostępną ceną. 


Zapraszając was do przeczytania naszego wydawnie- 
twa liczymy się z tym, że pozwoli ono na uporządkowa- 
nie posiadanej wiedzy, wzbogacenie jej o nieznane dotąd 
treści a tych, dla których stanowi ono pierwszy kontakt 
z wiedzą o mikrokomputerach zachęci do zainteresowa- 
nia się informatyką. Cieszylibyśmy się bardzo, gdyby 
dzięki naszej publikacji grono zwolenników stosowania 
mikrokomputerów stało się jeszcze większe. 
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MIKROKOMPUTER zbudowany jest z 

trzech podstawowych elementów: ; 

— mikroprocesora z układem synchronizacji 
wewnętrznej, 

— pamięci operacyjnej (wewnętrznej), 





cesora z urządzeniami wejścia-wyjścia, 
podłączonych za pomocą szyn przesyłania 
informacji (adresów, danych i sygnałów ste- 
rujących). Jego ogólną strukturę przedsta- 
wia rys. 1.1. 

















































SYSTEM  MIKROKOMPUTEROWY (powszachnła nazywany MIKROKOMPUTEREM) 
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RYS 11 STRUKTURA SYSTEMU  MKROKOMPUTEROWEGO 


jest mikroprocesor. Jest to układ scalony o bardzo 
dużym stopniu integracji (VLSI) zawierający od 
kilkunastu do kilkuset tysięcy tranzystorów umiesz- 
czonych na niewielkiej powierzchni i stanowiących 
jeden element (całość), a komunikujących się z oto- 
czeniem poprzez określoną liczbę wyprowadzeń (naj- 
częściej 40 dla mikroprocesora 8-bitowego). Posiada 
on zdolność wykonywania ciągu rozkazów. - 


Mikroprocesor koordynuje wszelką działalność sy= 
stemu, a przede wszystkim pobiera, dekoduje i wy- 
konuje rozkazy umieszczone w pamięci, Zegar po- 
łączony z mikroprocesorem wytwarza ciąg sygna- 
łów wykorzystywanych do synchronizacji działania 
mikroprocesora. Typowy mikroprocesor zbudowany 
jest z czterech bloków funkejonalnych 


— sterowania (interpretacja rozkazów pobieranych 
z pamięci, a następnie kontrolowanie na tej pod- 
stawie wewnętrznego działania mikroprocesora 


wytwarzanie sygnałów umożliwiających organi- 
zowanie współpracy innych elementów systemu 
z mikroprocesorem, 
— jednostki automatyczno-logicznej (ALU), wyko- 
nującej obliczenia arytmetyczne i logiczne, 





— układów służących do łączenia mikropro- 


„mikroprocesorów 8-bitowych na szeroką skalę roz- 


E7 SE ŚM SE B20) 3.36 : 
4 PODSTAWOWYM elementem mikrokomputera: 


oraz reakcje na sygnały z zewnątrz, jak również 












— rejestrów służących do zapisu i odczyty danych, 
— wewnętrznych szyn przesyłowych wiątąkych wy= 

mienione bloki. - A 

Do najważniejszych parametrów charakteryzują- 
cych określony mikroprocesor należą: długość sło- 
wa maszynowego, szybkość pracy i liczbą rozkazów 
znajdujących się w repertuarze mikroprocesora. 

Pierwszą generację stanowią mikroprocesory 8-bi- 
towe co oznacza, że operuje informacjami (przesyła, 
przechowuje w rejestrach) 8-bitowymi. Produkcja 


poczęła się w 1972 r. Kolejna generacja to mikropro= 
cesory 16-bitowe (1978 r.), 32-bitowe (1981—1982 r.), 
a w 1986 roku spodziewana jest czwarta generacja 
mikroprocesorów (64-bitowych). 

Lista rozkazów mikroprocesora zawiera wykaz 
elementarnych części programów, które mikroproce- 
sor będzie w stanie realizować. Lista ta zawiera od 
30 do 150 rozkazów w zależności od przeznaczenia 
i złożoności mikroprocesora. Dlatego też jej długość 
nie zawsze oznacza większe dź mniejsze możli- 
wości. I tak niewielka liczba rozkazów przy szyb= 
kich rejestrach mikroprocesora i odpowiednich me- 
chanizmach pobierania następnego rozkazu powodu= 
je wzrost możliwości użytkowych. Rozbudowana na= 
tomiast lista rozkazów umożliwia stosunkowo prostą 
implementację dla określonego mikroprocesora ję- 
zyków wysokiego poziomu. W liście rozkazów od- 
wzorowana jest architektura każdego mikroproceso+ 
ra. Kod rozkazu jest podstawą dla układu sterowa- 
nia wytwarzania sygnałów, które wywołują działa- 
nia różnych układów mikrokomputera. : ! 
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RYS.12 MOŻLIWOŚCI BUDOWY KONFIGURACJI MKROKOMPUTERÓW 


Pamięć operacyjna służy do przechowywania roz- 
kazów wykonywanych przez mikroprocesor ora 
nych, których rozkazy te dotyczą. Pamięć operacyjną 












mikrokomputerów przyrównać można do brulionu 
(brudnopisu)s używanego w trakcie , wykonywania 


* 


obliczeń. W brulionie tym mikrokomputer wielokrot- * 


nie przepisuje dane a także wyniki pośrednie obli- 


czeń. Porównanie to odnosi się do tej części pamięci 


operacyjnej, która w mikrokomputerach nosi nazwę 
RAM (Rahdóm Access Memory), a użytkownik sy- 
stemu może w niej zapisywać informacje.; Druga 
część pamięci ROM (Read Only Memory) zapisywa- 
na jest w trakcie produkcji, a system odczytuje tyl-- 
ko z niej informacje, nie może ich zmodyfikować 
czy wymazać, zapisane w niej informacje nie niszczą: 
„Się w czasie zaniku zasilania elektrycznego, są zapi-* 
sane na stałe, . 

Układy wejścia-wyjścia służą do dołączenia do 
mikrokomputera różnych typów urządzeń wejścia- 
-wyjścia (urządzeń zewnętrznych). Najczęściej spo- 
tykanymi urządzeniami wejścia-wyjścia są monito- 
ry ekranowe, pamięci na dyskach (twardych i ela- 
stycznych) i kasetach magnetycznych, klawiatury, 
drukarki oraz łącza umożliwiające łączenie mikro- 


komputerów w sieci oraz komunikację z innymi 
komputerami. Zestaw wyprowadzeń do urządzeń ze- 
wnętrznych zależy od klasy mikrokomputera, umoż- 
liwi tworzenie różnych konfiguracji (zestawów) użyt- 
"kówych. © 0.4 
Szyny (BUSy) służą do przesyłania informacji po- 
między wymienionymi elementami tworząc z nich 
mikrokomputer. Szerokość wewnętrznych (w mikro- 
_prócesorze) i zewnętrznych szyn przesyłania (8, 16 
t 32-bitowe) decyduje o możliwości adresowania pa- 
mięći operacyjnęj, a zatem i o wielkości tej pamięci. 
Przy: 16-bitowej-szynie adresów można zaadresować 
65536 bajtów (764 K bajtów). 
Urządzenia zewnętrzne mikrokomputera (i każde- 
go komputera) umożliwiają: 


* — komunikację człowieka z mikrokomputerem (kla- 


wiatura, monitor ekranowy, drukarka), 
— rozszerzenie jego zasobów (pamięci zewnętrzne, 
podłączenia do innych systemów komputerowych), 
Możliwości wyposażenia mikrokomputera w urzą- 
dzenia zewnętrzne przedstawia rys. 1.2. 


„ Klasyfikacja 
przegląd mikrokomputerów ; 
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PRZYJ MUJĄC jako. podstawowe kryterium po- 
| działu wg adresata zastosowań, mikrokomputery po- 
i dzielić.można na; ; SEAAĆ 
ji | £: 


— ieprofesjonalne, wspomagające różne czynności / 


ycia domowego (obliczenia domowe, planowanie 


bmdżetu, gry telewizyjne itp.) mające charakter / 


yposażenia mieszkania w dodatkowy sprzęt do- 
mowy, i i G 


Mości zawodowe. 


Można ptzyjąć, że mikrokomputer nieprofesjonal- 
ny ód profesjonalnego odróżnia: i 


— stosowany rodzaj pamięci zewnętrznej, mikro- 
komputery profesjonalne są wyposażone przynaj- 
mniej w pamięci na dyskach elastycznych oraz 
powinny posiadać również dyski twarde typu 
Winchester, 


oprogramowanie, mikrokomputery profesjonalne 
pracują pod nadzorem systemu operacyjnego 
(chodzi o standardy światowe np. CP/M, MP/M, 
UNIX, MS-DOS), posiadają w oprogramowaniu 
użytkowym pakiety uniwersalne wspomagające 
przetwarzanie danych (np. dBASE, MULTI- 
PLAN, WORDSTAR itp.) wyposażone są w imple- 
mentacje wielu języków wyższego rzędu, 


odpowiednie do realizacji wymienionego oprogra- 
mowania pojemności pamięci operacyjnej, 


zestaw urządzeń peryferyjnych umożliwiających 
wykorzystanie w pracy zawodowej. 


Wśród mikrokomputerów nieprofesjonalnych wy- 
różnia się zazwyczaj: 


— mikrokomputery kieszonkowe, spełniające prak- 
tycznie funkcje kalkulatorów programowanych, 


— profesjonalne, wspomagające obliczenia i czyn- 


— mikrokomputery walizkowe — przenośne (port- 
able computer), których podstawową cechą jest 

= możliwość łatwego przenoszenia dzięki integracji 
podstawowego zestawu (mikroprocesor, klawiatu- 

ra, wyświetlacz, pamięć zewnętrzna), 


— mikróokomputery domowe (home computer) cha- 
. rakteryzujące się wykorzystaniem urządzeń do- 
> mowych:(odbiornik telewizyjny i magnetofon ka- 
* setowy jako urządzenia wejścia-wy jścia), pełnym 
ś zestawem urządzeń zewnętrznych, możliwościami 

- 3 Tealizacji obliczeń zawodowych (ale w domu). 


-....Mikfokomputery. profesjonalne można podzielić 


według kryterium długości słowa na: 


— mikrokomputery profesjonalne 8-bitowe, ś 
— mikrokomputery profesjonalne 16-bitowe, 
— mikrokomputery profesjonalne 32-bitowe. 


W dwóch tablicach 2.1 oraz 2.2 przedstawione zo- 
stały wybrane mikrokomputery produkowane w Pol- 
sce przez przedsiębiorstwa państwowe i firmy po- 
lonijne.oraz mikrokomputery zagraniczne popularne 
w Polsce w zastosowaniach profesjonalnych i do- 
mowych. 


W tablicach tych przedstawiono tylko niektóre pa- 
rametry świadczące o zasobach mikrokomputerów, 
istotnych dla użytkowników. Przyjąć należy, że są 
to konfiguracje i wielkości standardowe, że można 
je ZODÓREPERĆ, dostosowywać do potrzeb użyt- 
kownika. 


Tablica 2.1 charakteryzuje mikrokomputery pro- 
dukcji krajowej z podziałem na profesjonalne i nie- 


profesjonalne. Znajdujące się w nich parametry 


wskazują na ich niewielkie zróżnicowanie, wynika- 
jące z możliwości tworzenią konfiguracji, Przodują 
wśród nich ComPAN.8 (którego jednak produkcja 
jest niewielka, jak również jej 1 El- 
wro 800 (który jest jeszcze ęciem 

lanowanym). Dostę ych drukarek 

reguły DZM 180), monitorów (z reguły Neptun 156), 


t 





„Fablica 2.1 


Przegląd wybranych mikrokomputerów produkowanych w Polsce 


Mlikrokomputer 


Parametry 


PAMIĘĆ ROM 
(w KB) 


PAMIĘĆ RAM 
(w KB) 


PAMIĘĆ ZEWNĘTRZNA 


— rozmior (w calach) 
— ilość dyskietek 
— pojemność dyskietki (KB) 


Drukarka 


— prędkość drukowania 
(znak/sek) 

— ilość znaków 'w wierszu 

— grafika 


Monitor 


— ilość wierszy 
— ilość znaków w wierszu 
— rozdzielczość 

(w punktach) 


ELWRO [ELWRO [ELWRO] PSPD 


523 


600 


PROOCE _E 48 


800 
założeni 


90 


MK 
45 


) O NSA Lo NzE 


ComPan 
8 


IMP 
85 


IMZ 
80 


132-158 


NIEPROFESJO- 
NALNE 


1 8 > 
MERA ' MERI-. [ZX SPE-| Unipol- 


80 


8-32 


132-158 


(TUM I |CTRUM| brit | 
| | | 2086 | 


| 


dyski elast. 
5 1/2 prze-| poprzez 
widziane sąjrozbudo*|opcjonal- 
w' modelulwę kon-| nie 
MERITUM |figuracji 

41 , 


opcjonal-|opcjonal-|opcjonal- 
nie nie | nie 
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" m 


Tablica 2.2 


= 


Przegląd wybranych. mikrokompułerów zagranicznych. -... 


Kitbróójknalna ©». Przejściowe między nieprofesjonalnymi 


* Profesjonalne _ 
a profesjonalnymi Przenośne JR 


Commo- | Ajmstrab | -Atari- je | Commo- | Commo- | Ojiyetti | Apple IBM 


dore p: p dore dore j 
Gó C 64 CPC 6128 ) C 128 - LCD M 21 — de PC 





Pamięć ROM ża e 
(w KB) gaga 18 96 


m... = 7 | 128-640 | 128-512 "| 64-512 128-512 


ż specjalny 
Pamięć zewnętrzna 
2) kasety magnetofonowe 
b) dyski elastyczne 
— rozmiar (w calach) 
— ilość dyskietek 
— pojemność dyskietki (w KB) 


Monitor b 
— ilość wierszy i 24 
«= jlość znaków . - : : 

w wierszu > 40 - . 80 
— rozdzielczość ż s r 

(w punktach) |. " 320x192 | 512x258 640x200 | 480x128 640x400 560x192 40x200 512x342 


różnorodne, własne konstrukcje producentów mikrokomputerów lub specjalistycznych 
Drukarki producentów drukarek 








" napędów dysków elastycznych tworzy możliwości 
budowy konfiguracji i jej zasobów. Parametry więk= 
szości mikrokomputerów są na poziomie minimum 
wymaganego przez sprzęt: profesjonalny. Większe 
natomiast zróżnicowanie prezentowanych mikrokom- 
| naj występuje w* odniesieniu do takich cech 
ak: : 

— dostępność, w zasadzie powszechnie dostępnymi 


są mikrokompatery EEWRO 523'i produkcji firm - 


polonijnych, * 

— cena, mikrokomputery przedsiębiorstw państwo- 
wych z”reguły są droższe, ,4' wśród nich EL- 
WRO 528, którego koszt zakupu i ihstalacji sięga 
obecnie około 2,3 mln zł, j 

— obsługa-techniczna, «w -zasadzie oprócz -Elwrq.523 
(dla którego serwis prowadzi BIUROTECHNIKA) 
nie ma zorganizowanego systemu napraw, poza 
naprawami gwarancyjnymi realizowanymi przez 
producentów. 

Te trzy wymienione cechy są jednak bardzo istot- 
ne przy podejmowanych przez użytkowników de- 
cyzjach zakupu. 

W odniesieniu do mikrokomputerów nieprofesjo- 
nalnych można stwierdzić, że znajdują one po- 
wszechne zastosowania (szczególnie ZX Spectrum, 
a coraz szerzej MERITUM I w zestawach dydak- 
tycznych z Meritum II) we wszelkiego rodzaju klu- 
bach i laboratoriach szkolnych, których celem jest 





zapoznanie młodzieży z mikrokomputerami (budo- 
wa, operatorka, programowanie). Tu następuje po- 
łączenie z zastosowaniami domowymi mikrokompu- 
terów. Zainteresowanie działalnością takich labora- 
toriów wynika”bówiem z jednej strony z chęci „opa= 
nowania” posiadanego już prywatnego sprzętu (prze- 
ważnie zagranicznego), z drugiej 'strony tworzy: no- 
wy popyt na mikrokomputery. 


Tablica 2.2 charakteryzuje mikrokomputery za- 
graniczne z podziałem na kilka grup w tym przejś- 
ciowe pomiędzy profesjonalnymi a nieprofesjonal- 
nymi. Wyróżniono ponadto mikrokomputery gów 
nośne jako specyficzną grupę urządzeń, które pr 
niewielkich rozmiarach i ciężarze, łatwo przenosić, 
a poprzez modemy łączyć z innymi komputerami lub 
ich sieciami. Ciekawe właściwości posiadają mikro- 
komputery nieprofesjonalne, których zasoby dorów= 
nują zasobom niezbędnymi dla zakwalifikowania ich 
do grupy profesjonalnych w tablicy 2.1, co powoduje 
że znajdują one liczne zastosowania w przedsiębior- 
stwach (np. mikrokomputery Commodore C64 lub 
Amstrad CPC 464). U podstaw przedstawionego po- 
działu leży, nie znajdujące odbicia w tablicy, opro- 
gramowanie specjalizowane na zastosowanie domo- 
we lub biurowe oraz możliwości dodatkowego wy- 
posażenia zewnętrznego mikrokomputerów. 


Oprogramowanie 


systemów mikrokomputerowych 








OPROGRAMOWANIE- decyduje -0- możli- 
wościach zastosowania mikrokomputerów. 
Oprogramowanie podstawowe w postaci Sy- 
stemów operacyjnych zapewnia efektywną 
eksploatację 
oprogramowanie narzędziowe umożliwia łat- 
we budowanie systemów użytkowych. 


SYSTEMY operacyjne umożliwiają automatyczne 
'zarządzanie zasobami mikrokomputera w ten spo- 
sób, że użytkownik stosunkowo łatwo może wykony- 
wać swoje prace, a jednocześnie zapewniona jest 
optymalizacja pracy całego systemu. 


Podstawowym systemem operacyjnym dla mikro- 
komputerów 8-bitowych jest system CP/M (Con- 
trol Program for Microcomputers). Zbudowany jest 
z trzech modułów: CCP, BIOS i BDOS. 


Moduł CCP (Console Command Processor) odpo- 
wiada za konwersację z użytkownikiem, interpretu- 
je i wykonuje komendy wprowadzane z klawiatury, 
ładuje i inicjuje wykonanie programów użytkowych, 
zleca wykonanie operacji wejścia-wyjścia. 


Moduł BIOS (Basic Input/Output System) stanowi 
wymienny składnik CP/M uzależniony od konkret- 
nych konfiguracji mikrokomputera a zarządza urzą- 
dzeniem wejścia-wyjścia. 


Moduł BDOS (Basic Disk Operating System) jest 
odpowiedzialny za zarządzanie pamięcią na dy- 
skach elastycznych. 


„mikrokomputera,. _. natomiast. 


"Znanych jest wiele edycji systemu CP/M, jak 
również systemy oparte na jego filo: a umożli- 
wiających zaspokojenie różnorodnych potrzeb użyt- 
kowników (CP/M-86 dla procesorów 16-bitowych, 
Concurrent CP/M pozwala na współbieżność kilku 
programów, MP/M umożliwia jednocześnie pracę 
wielu użytkowników, CP/NET umożliwia łączenie 
mikrokomputerów w sieci). ę 


Podobną rolę jak system CP/M dląę mikrokompu- 
terów 8-bitowych, dla mikrokomputerów 16-bito- 
wych spełnia system operacyjny MS-DOS (Micro- 
soft-Disk Operating System), mający dużo cech 
wspólnych z CP/M. 


. System operacyjny UNIX stanowi przykład przy= 
stosowania systemu opracowanego dla komputerów 
do możliwości systemów mikrokomputerowych. Sy- 
stem UNIX staje się standardem dla mikrokompute- 
rów 16- i 32-bitowych. UNIX składa się z dwóch 
warstw: zewnętrznej i wewnętrznej. Warstwę ze- 
wnętrzną tworzą programy systemowe (edytory, 
kompilatory języków, programy sortujące itp.) oraz 
specjalny program interpreter komend, będący od- 
powiednikiem modułu CCP w CP/M. Warstwa 
wewnętrzna zwana jądrem realizuje podstawowe 
funkcje systemu operacyjnego: operacje wejścia- 
-wyjścia, obsługa przerwań, gospodarka pamięcią 
operacyjną i zewnętrzną itp. Obok wielu wersji 
systemu UNIX znane są systemy będące w rzeczy- 
wistości jego pewnymi mutacjami, a mianowicie sy- 
stemy operacyjne XENIX i TUNIS. 4 


Oprogramowanie narzędziowe można przedstawić 
w następujących grupach problemowych: 
— zarządzanie danymi, 
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— przetwarzanie tekstów, 
— operowanie na arkuszach elektronicznych, 
— grafika komputerowa, 


a także w „postaci „zintegrowanych systemów obej- 
mujących wymienione grupy problemowe. 


Zarządzanie danymi obejmuje szeroką game pa- 
kietów programowych i systemów dotyczących prze- 
twarzania kartotek, generatorów sprawozdań, syste- 
mów zarządzania bazą danych. Pakiety przetwarza- 
nia kartotek umożliwiają tworzenie i aktualizację 
dokurmneńtów i kartotek, wyszukiwanie w nich in- 
formacji, drukowanie, łączenie, sortowanie: zbiorów 
danych (przykład pakietu — FILING ASSISTANT 
(IBM). Generatory sprawozdań umożliwiają użyt- 
kownikowi definiowanie sprawozdań ze zbiorów 
utworzonych przez inne programy (RAPORTING 
ASSISTANT (IBM), Najbardziej rozbudowanymi na- 
rzędziami zarządzania danymi są relacyjne bazy 
danych. System' zarządzania relacyjną bazą danych 
umożliwia zakładanie, manipulację i przetwarzanie 
zbiorów danych w dowolnym obszarze zastosowań — 
gospodarka materiałowa, fakturowanie, kadry, księ- 
gowość. Jako przykłady tych systemów można po- 
dać dBASE II, dBASE III, CSK BANK DANYCH. 


Przetwarzanie tekstów — są to najogólniej opera- 
cje związane z tworzeniem i zapisywaniem infor- 
macji tekstowej (pism, dokumentów, artykułów itp.), 
korektą tekstów, wyszukiwaniem informacji teksto- 
wej, skłądaniem, szpaltowaniem, redagowaniem tek- 
stów itp. Najbardziej popularnymi pakietami w tym 


JĘZYK programowania jest to sztuczny język 
przeznaczony do przedstawiania programów w for- 
mię zrozumiąłej dla komputera. W praktyce spoty- 
ka się bardzo wiele języków programowania, które 
najogólniej podzielić można na języki wewnętrzne 
i zewnętrznó. Program napisany w języku we- 
wnętrznym może być wykonany tylko przez kompu- 
ter określonego typu i nie może być przeniesiony na 
inny komputer. Programowanie w języku wewnętrz- 
nymm sprawia dużo trudności, jest pracochłonne 
i niewygodne. Uproszczenie procesu programowania 
umożliwiają języki zewnętrzne, wśród których wy- 
różnić można języki niskiego poziomu i wysokiego 
poziomu. Przykładem języka niskiego póziomu jest 
ASSEMBLER, W praktyce za język wysokiege po- 
ziomu uważa się język programowania wymagający 
złożonego translatora, przekształcającego program 
zapisany w języku źródłowym różnym od języka 
wewnętrznego maszyny cyfrowej, na postać umożli- 
wiającą jego wykonanie przez komputer. Istnieją 


"dwa zasadnicze typy translatorów: kompilatory oraz 


interpretatory. Przy technice kompilacyjnej cały 
program jest najpierw tłumaczony na język we- 
wnętrzny i dopiero wtedy wykonywany, natomiast 
przy technice interpretacyjnej tłumaczenie progra- 
mu jest przeplatane z jego wykonaniem — na pod- 
stawie wykonania przetłumaczonego fragmentu pro- 
gramu ustalany jest dalszy przebieg procesu inter- 
protacji. Zaletą kompilatorów jest większa szybicość 
* 








zakresie są WORDSTAR, TEKST CSK, VISIO2 
(IBM). 


Arkusze elektroniczne,wiążą się ściśle z zastoso- 
waniem mikrokomputerów. Oprogramowanie umoż- 
liwia tworzenie tablic (arkuszy), a następnie wyko- 
nywanie działań arytmetycznych na ich elementach, 
ustawianie i kasowanie elementów, przemieszczanie 
wierszy; kolumn, podział tablicy na części, przecho- 
wywanie wyników itp. Arkusze elektroniczne znaj- 
dują szerokie zastosowanie w kalkulacji kosztów, 
planowaniu, finansach — do najczęściej stosowanych 
pakietów zaliczyć można pakiety MULTIPLAN, 
TABPLAN CSK, VISICALC, h 


Grafika komputerowa to również jeden z kierun- 
ków rozwijających się bardzo szybko zastosowań 
mikrokomputerów. Umożliwia ona prezentowanie 
informacji w postaci wykresów różnego typu. Gra= 
fika komputerowa korzysta z danych opracowanych 
brzez inne pakiety np. VISICALC, MULTIPLAN, 
a przykładowymi pakietami grafiki mogą być GRA- 
PHING ASSISTANT (IBM), ZX GRAPH (XEROX). 


W systemach zintegrowanych zawarte są omówio- 
ne już pakiety programowe, które i tak muszą wy» 
korzystywać łączące je powiązanie funkcjonalne i in- 
formacyjne. Przykładem takiego systemu może być 
FRAMEWORK, który obejmuje przetwarzanie tek- 
stów o bogatym zestawie funkcji, kalkulacje tabe- 


"laryczne,.a także bazę danych będącą odpowiedni- 


kiem dBASE III, możliwość okienkowania ekranu 
monitora i inne jeszcze możliwości. System FRAME- 
WORK umożliwia integrację sprzętu, oprogramowa- 
nia danych, 


wykonania programu, zaletą interpretatorów jest ich 
prostsza struktura i możliwość natychmiastowego 
sprawdzenia zapisanego fragmentu programu. W mi>- 
krokomputerach stosuje się zarówno interpretatory 
jaki kompilatory. ż r 


: Poniżej przedstawiono krótką charakterystykę naj- ł 


popularniejszych języków programowania wyso- 
kiego poziomu spotykanych w mikrokomputerach. 
Z uwagi na powszechność stosowania języki BASIC 
i LOGO zostały scharakteryzowane dokładniej. 


PL/M — pierwszy język wysokiego poziomu za- 
stosowany w mikrokomputerach, mikrokomputero- 
wa wersja języka PL/1 


-FORTH — łączy w sobie elementy języka wyso- 
kiego poziomu, języka assemblera, systemu opera- 
cyjnego z edytorem. 


C — język przeznaczony do programowania syste- 
mowego, bardzo podobny do języka maszyny cy- 
frowej. h 


PASCAL — język o strukturze blokowej wyko- 
rzystywany głównie do nauczania programowania, 
wywodzi się z języków Algól i PL/1 


APL — język przeznaczony do nauczania progra- 
mewania. . 















p 


MODULA 2 — zawierą w sobie wszystkie cechy 
Pascala rozszerzone o różne koncepcje modularności 
i wieloprogramowości. 


+ 'CGOMAL — język programowania zawierający ele- 
menty Pascala, Moduli 2, PL/1, LOGO i języka C. 


» ADA — uniwersalny język programowania posia- 
dający wiele cech Pascala (mniej Algolu.i PL/1); 
najlepiej opracowąny i najbardziej złożony , język 
programowania. : s ? 


*PROLOG — język programowania bardzo wyso- 
kiego poziomu, posługuje się terminami niezależ- 
nymi od komputera; wykorzystywany w badaniach 
z zakresu sztucznej inteligencji. 


WOEEREOYERZE OOO RZCTOTOTTATODACTH TEPRO A EOT REOZZROERZZNEC 


ELEMENTY JĘZYKA 
SINGLAIR — BASIĆ 


 UREEOWATTZ IK TY RDRŻT SZ BK ZOZ ADZ O AC YO YRTZOOPOCAKCAOCCKA 


WPROWADZENIE 


NAZWĄ języka BASIC powstała w wyniku złoże- 
nia pierwszych liter pełnobrzmiącej nazwy angiel- 
skiej „Bceginners „All — purpose Symbolic Ins- 
truction Code”, co oznacza wieloządaniowy język 
symbolicznych instrukcji dla początkujących. Jężyk 


ten został opracowany w .1965 roku przez grupę pra- * 


cowników College'u w Dortmouth. W pierwszej wer- 
sji był to język algorytmiczny przeżnaczony do roz- 
wiązywania różnych zadań numerycznych z niedużą 
ilością danych wejściowych w trybie konwersacyj- 
nym. Przez wiele lat BASIC był podstawowym ję- 
zykiem programowania minikomputerów, dla któ-. 


A 


rych opracowywano nowę jego wersje. Szcżyt popd- ; 
: ą tóchbiki kntcró- 


latności osiągnął wraz z. rozwojem. techniki m. 


prócesorowej i pojawieniem się mikqokompyterów. ż 


Praktycznie każdy typ mikrokomputera „ma” włas- 
ny, niepowtarzalny BASIC, różniący się mniej lub 
bardziej od innych wersji. SINCLATR-BASIC prze- 
znaczony jest na mikrokomputery ZX SPECTRUM 
i ŻX SPECTRUM +. Wyróżnią się od innych tym, 
Że wszystkie jego słowa kluczowe traktowane są 
przez interpreter tak jak cyfry, litery czy znaki 
pecjalne, czyli jako pojedyńcze znaki o określonych 
kodach. Na standardowej klawiaturze „upakowano” 
powiększony zbiór znaków; stąd tzw. tryby kursowe 
pozwalające uzyskiwać różne znaki przez naciśnię- 
cie tego samego klawisza. 


L Tryby kursora 


WYRÓŻNIAMY pięć trybów kursora, Każdy tryb 
zawęża zbiór znaków dostępnych z klawiatury. Na- 
zwy typów pochodzą od liter ukazujących się n 

'migającym kursorze: a 


„K” — tryb słowa kluczowego (ang.: Keyword 
: mode), 

„E”* — tryb rozszerzony (ang.: Extended mode), 
„L”? — tryb liter małych (ang.: Letter mode), 

„C* — tryb liter dużych (ang.: Capitals mode), 
„G” — tryb grafiki (ang.: Graphics mode). 


Pracę z rozszerzeniem, sygnalizowaną kursorem 
„E” uryskuje się poprzez równoczesne naciśnięcie 
klawiszy CAPS SHIFT oraz SYMBOL SHIFT. Po- 
nowne wciśnięcie klawiszy SHIFT spowoduje po- 
wrót klawiatury do pracy z literami (Kursor „L”). 


Przełączenia klawiatury na pracę graficzną doko- . 


nuje się poprze» jednoczesne naciśnięcie klawisza 





+ 
4 






CAPS SHIFT łącznie z klawiszem 9, Powrót kurso= 
ra „G” do pracy z literami powoduje jednoczesne 
wciśnięcie klawiszy 9: CAPS SHIFT Migający kur- 
sor "K” pojawia się zawsze na początku linii ozna- 
czający „słowo kluczowe”. Gdy już wprowadzimy 
słowo kluczowe komputer zmienia kursor na „L* — 
czyli na pracę z literami. Jeśli użytkownik chce wpi- 
sać duże.litery, wówczas przytrzymuje klawisz CAPS 
SHIFT i wpisuje żądane litery. Jeśli chce wprowa- 
dzić większą liczbę dużych liter bez przetrzymywa- 
nia klawisza CAPS SHIFT, uprzednio naciska kla- 
wisze CAPS SHIFT i 2. i 




























Migający kursor „L'” zostaje zastąpiony kursorem 
„C”. Powyższe zasady odnoszą się do ZX Spectrum. 
Wersja PLUS posiada osobne klawisze, przez jedno- 
krotne naciśnięcie których uzyskujemy zmiany try- 
bów pracy komputera. Są to klawisze: EXTEND 
MODE dla trybu „E”, CAPS LOCK dlą trybu „C” 
i GRAPH dla trybu „G”. 






Poza wymienionymi klawiszami funkcyjnymi try= 
bu kursora, do wybierania znaków znajdujących się 
na klawiaturze, służą przełączeniowe klawisze funk- 
cyjne: SYMBOL SHIFT i CAPS SHIFT. Sposób wy= 
bierania znaków z klawiszy literowych (od góry: 
2, 3 i 4 rząd) różni się od sposobu wybierania zna- 
ków z klawiszy numerycznych (od góry: 1 rząd), 
Różnice te przedstawione są na przykładzie klawisza 
„Q” i klawisza „3”. 






Z klawisza „Q” możemy uzyskać 7 różnych zna» 
ków, są to znaki: 



























PLOT 





(słowo kluczowe) 





— kursor 
2. SIN (słowo kluczowe) 
— kursor [E] 
3. ASN; „ (głowó kluczowe) 
j +.7.3 | uż ę 
| 5 bus EJ; 
4. a Kursor [L] 
5 Q Kursor [L] 
CAPS SHIFT 
lub kursor [C] 
6. <= Kursor [K),[L lub 


(CIUSYMBOL SHIFT) 
SPRZE 7. znak graficzny zdefiniowa- 
ny przez programistę . lub 
znak Q — Kursor [G] 


Z klawisza „3* możemy uzyskać 5 różnych zna». 
ków, a ponadto, za pomocą kodu sterującego kolor 
karmazynowy tłą lub tuszu pozycji znakowych. 
Są to znaki: 


1 3 — Kursor [KI lub [LI 


lub 
2. $Ę — Kursor [K] lub [L] lub 
[CI (SYMBOL śr 
3. Kolor tła — Kursor 
Kolor tuszu — Kursor 
z CAPS SHIFT 
4. LINE — (słowo kluczowe) 
— Kursor 
(SYMBOL SHIFT) 


5. |a| — Kursor [G] lub 


ir — Kursor (Gl z 
CAPS SHIFT 









Podczas edycji (pisania i poprawiania) linii pro- 
gramu następuje automatyczne przejście kursora 
z trybu „K” na tryb „L” lub „C” i na odwrót. 





2. Organizacja ekranu. Znaki graficzne 
qsliatpwano przez programistę k 
skał monitora lub telewizóra półąćzonego : z mi- 
krokomputerem , ZK Spectrum składa się z trzęch 
części: 


ś 


, — obrzeża ekranu (ang.: BORDER), 


— części użytkowej, będącej tłem (ańg.: PAPER) dla 
„wyświetlańych znaków, 


— części systerhowej, do' której — zasadniczo — . 


programista nie.ma dostępu. 


Ekran może być jednocześnie obsługiwany w. 
dwóch trybach: 
1) jako siatka graficzna o małej rozdzielczości, 
2) jako siatka graficzna o dużej rozdzielczości. 
Siatka graficzna o małej rozdzielczości dzieli część 
użytkową i systemową na 24 linie i 32 kolumny. 
Licząc od góry, 22 pierwsze linie tworzą część użyt- 
kową o.numerach od © do 21. Dwie ostatnie linie 
tworzą część systemową i oznaczone są +40 i 4+F1. 
We wszystkich liniach kolumny numerowane są od 


O do 31. 


Najmniejszą jednostką graficzną siatki o małej 
rozdzielczości jest pozycja znakowa, jako przecięcie 
jednej linii i jednej kolumny. Wielkość pozycji zna- 
kowej jest równa wielkości kursora. W lewym gór- 
nym rogu części użytkowej ekranu znajduje się po- 
zycja znakowa (0,0), w prawym dolnym rogu tej 
części — pozycja (21, 31). 


Dokładne przyjrzenie się (najlepiej przez lupę) 


jednej pozycji znąkowej pozwoli stwierdzić, że skła- 
da się ona z 64 punktów (mówimy: pikseli) ułożo- 
nych w kwadrat 8X8. Jeden piksel jest najmniejszą 
jednostką siatki graficznej o dużej rozdzielczości. 
Obsługa ekranu, w tym trybie ogranicza się tylko 
do części użytkowej. Nie trudno policzyć, że siatka 
abe i o dużej rozdzielczości dzieli część użytko- 

ekranu na. 176 linii i 256 kolumn. Linie numero- 
"ai są „od: do 175, kolu: 
(0, 9), j 
nii znajduje. s 


prawy górny róg tej części. 


Wiemy. jaż, że każdy pojedyńczy znak wisóńaiai 
ny jest ra: ekranie w postaci matrycy 8X8 pikseli, 


zajmującej jedną pozycję znakową. Przykładowo, " 
znak „a” w stro dużym powiększeniu wygląda | 


tak: 1 i 


ł 





Literę „a” widzimy na ekranie tylko dlśtego, że 
niektóre piksele są w kolorze tuszu (ańg.: INK) 
a pozostałe w kolorze tła (ang.: PAPER). Gdyby ko- 
lory te były jednakowe, to n:. ekranie nie widzie- 
libyśmy kształtu znaku, chociaż komputer znak ten 
rozpoznawałby. 


Język SINCLAIR-BASIC daje programiście możli- 
wość definiowania własnych znaków graficznych, 
dostępnych następnie w trybie kursora „G”. Progra- 
mista może jednocześnie (w jednym programie) zde- 
finiować 21. takich znaków. Liczba ta bierze się stąd, 


( 


y.od © do 255. Piksel... 
to; p -zecięcie zerowej kolumny. i zerowej li-. , 
się.w. lewym dolnym rogu części "użyt ' 
kowej, zaś piksel (255,175), jako przecięcie linii piorę ... 
nowej, i. poziomej. 0: "podanych numerach zajmuję _. 


że można definiować („oprogramowywać”) graficz- 


i mana WZA JARA Peta Ji 


nie kławisze literowe od .„A” do. „U”. Litery te:są 
właśnie ipierwszymi 21 diterami w c łaciń= ' 


skim. Se 


Aby przedstawić metodę detisżywakić znaków 
graficznych musimy znacznie wyprzedzić tok nauki. 
Zdefiniujmy znak alfa („ą”). ną klawiszu „A”.. 





(2) 





BN WWYKSAKA 
BIN GWyBJYWWIW 
BIN WSILISIWA 


BN RigAKLWYAG 

BNWIWW1IAĘSA 

BN810W61616 

BNYWILWIWW 

BINYWYPWNRBKWWYE 
(3) 


Po wstępnym zakreśleniu kształtu znaku a na 


matrycy (1) kolorujemy wybrane pola (odpowiadają- 
ce pikselom). Linie pikseli numerowane są od O do 7. 
Następnie na drugiej matrycy o takiej samej liczbie 
pól zapisujemy jedynki w pola pokolorowane oraz 
zera w pola niepokolorowane. Łańcuchy zer i jedy- 
nek w liniach tworzą liczby binarne z przedziału 
(00900000: 11111111). Korzystając z wykazu liczb bi- 
narnych 87: wystarczy napisać taki program: 


1000. POKE UŚR „a” +0. BIN. 00000000 „ ARR 
1010 POKE USR „a”+1, BIN 00000010 + ; + > - 
1020 POKE USR „a”+2, BIN 00110100 
1030. POKE USR „a”+3, BIN 01004000 -. 

1040 POKE USR. „a” +4, BIN-01004000 : 

1050 POKE USR: „a” +5, BIN. 01001010 

1060 POKE USR „a”+6, BIN 00110100 « 

1070 POKE USR „a” +1, BIN 00000000 


„ez zamiast wa” zamiegnie używać aużej iżery. 


PEL, 


Napisanie każdej linii musi być kakogorona naż'! 
ciśmięciem klawisza: ENTER, co jest Hrmerer jwdkneroói 
oznaczeniu końca linii i rozkazowi przesłania do 
pamięci komputera. Po napisaniu i przesłaniu ostat- 
niej linii należy nacisnąć klawisz „R” (na kursorze 
musi być litera ”K”), U dołu ekranu, w części syste- 
mowej, pojawi się słowo kluczowe RUN, które jest 
rozkazem (tutaj: komendą) uruchomienia programu. 
Po naciśnięciu klawisza ENTER, który egzekwuje 
rozkaz, nie minie nawet kilka sekund, a na miejscu, 
gdzie poprzednio było słowo RUN, pojawi się komu- 
nikat pomyślnego wykonania programu 


9 OK. 


Wystąrczy teraz nacisnąć klawisz GRAPH, czyli 


włączyć tryb graficzny oraz nacisnąć klawisz „A”. 
o. e się w prawo „pozostawiając” znak 
wi” efekt widać na ekranie, Jaki jest efekt 
owo i'uruchomienia tego programu z punktu 
widzenia pamięci komputera? Otóż najwyższą część 
pamięci RAM zajmuje pamięć grafiki definiowanej 
przez użytkownika. Słowo POKE tłumaczymy: „we- 
tlenij, wepchnij, wciśnij”, słowo USR' (skrót od 


"-. USER) tłumaczymy. „użytkownik”. Osiem cyfr bi- 


narnych (bitów: 0 lub 1) tworzy jeden bajt. Nasz 
program zawiera osiem rozkazów „wciskania bajtu 
określonego przez użytkownika” do 'adresów pamięci - 


„graficznej” komputera przeznaczonych na klawisz 
„a”. Treść programu jest ciągle pamiętana przez 
komputer i nawet usunięcie programu z pamięci 
(rozkazem NEW) nie kasuje znaku graficznego „a”. 
Można go, przykładowo, stosować 'w opisach '1 ko- 
mentarzach programów. 1 


3. Struktura elementarna języka 


ALFABET języka SINCLAIR-BASIC skła- 
da się z 244 znaków. Każdy znak ma własny, 
niepowtarzalny kod zawarty w przedziale' 
(32, 255). Kod 32 odpowiada spacji, kod 
255 zaś słowu kluczowemu COPY. Wszystkie 
znaki można wyświetlić na ekranie za po- 
mocą uruchomienia następującego progra- 
mu: 10. FOR i =32 TO 255: PRINT i, 
CHR$ i: NEXi 


PODSTAWOWYMI znakami alfabetu języka są 
słowa kluczowe. Jest ich dokładnie 88. W zależności 
od kontekstu użycia, każde słowo kluczowe można 
przypisać do jednego lub więcej z następujących 
pięciu rodzajów słów: : 


1. Komiendy, 
Instrukcje, 
Funkcje standardowe, 
Operatory logiczne, 

5. Pomocnicze słowa kluczowe. 


Komendy i instrukcje nazywamy łącznie rozkaza- 
mi, gdyż tylko wystąpienie tych słów powoduje wy- 
stąpienie jakiegoś działania komputera. 


Komendą nazywamy rozkaz użyty w trybie bez- 
pośrednim. Rozkaz ten jest wykonywany niezwłocz- 
nie po przesłaniu go do pamięci (klawisz ENTER), 
Przykłady komend: RUN, LOAD, COPY, AVE, 
PRINT, LET, BORDER. M : ord: 


Instrukcją nazywamy rozkaz użyty w trybie pro+ 
gramowym, czyli występujący w linfi progiamnu. 
Rozkaz ten jest wykonywany tylko*po uruchómie* 


niu programu komendą RUN' lub GO TO. ć i A. 
Funkcją standardową nazywamy słowo kluczowe 


tworzące wartość określonego: rodzaju. Jest zawsże: 
częścią rozkazu. Przykłady: INT, RND, CHR$, PEEK, . 


SIN. 5 i de 3. 94080504 

Operatorem logicznym nazywamy słowo kluczowe 
używane do budowania wyrażeń logicznych w roz- 
kazach. Operatorzy logiczni służą do określania lub 
zmiany prawdy logicznej warunków. Język SIN- 
CLAIR-BASIC zawiera trzy operatory ' logiczne: 
AND, OR i NOT. 


Pomocnicze słowa kluczówe stanowią syntaktycz= 
ne uzupełnienie rozkazów. Przykłady: TAB, AT 
LINE, STEP. : 


Zmienną nazywamy połączenie (logiczne) miejsca 
w pamięci komputera z wartością. Do wartości 
zmiennej odwołujemy się za pomocą nazwy zmien- 
nej. Nazwy zmiennych muszą być tworzone według. 
ściśle określonych reguł. Zbiór znaków, które wolno 
użyć, w nazywaniu zmiennych obejmuje: k 
— litery duże lub małe, pochodzące z alfabetu: ła- 
— cyfry, 

— znak dolara ($). 


Nazwy zmiennych "liczbowych budujemy 2 liter 
i eytr. Długość jest w zasadzie dowolna. Pierwszym 


znakiem nazwy musi być litera. Duże i małe litery 
nie są rozróżniane; duże litery zamieniane są w pa- 
mięci komputera na litery małe. b 


Nazwy zmiennych tekstowych można budować 
tylko z jednej litery oraz znąku dolara, Jednocześnie 
możną* zżatóm przętwarząć 26 różnych zmieńnych 
tekstowych. Ograniczenia o podobnym charakterze 
dotyczą nazywania zmiennych indćksowanych. 


Maksymalna długość. tekstów -wynosi, 255. ZX 
SPECTRUM + pamięta liczby z dokładnością do 9 
lub 10 cyfr. Przętwarzać moźną następujące liczby: 


— największe co do wartości beżwżględnej: około 
10 ; 

— najmniejsze co do wartości bezwzględnej: około 
4X10739 


4. Struktura elementarna programu. Edytor 


PROGRAM języka SINCLAIR-BASIC składa się 
z linii numerowanych liczbami naturalnymi z prze- 
działu (1, 9999), W jednej linii programu można za- 
pisać minimalnie 2 znaki, maksymalnie 255 znaków. 
Z uwagi na fakt, iż pojedynczym znakiem jest rów- 
nież każde słowo kluczowe, ograniczenie o długości 
linii jest praktycznie nieistotne. We wspomnianych 
granicach linia programu może składać się z do- 
wolnej liczby instrukcji, oddzielanych dwukropkiem, 
Ponadto instrukcje PRINT, LPRINT, INPUT, DRAW, 
PLOT i CIRCLE mogą zawierać podinstrukcje (tzw. 
instrukcje lokalne), które oddziełamy średnikiem. 
Rozkazem przesłania linii do pamięci komputera (po 
jej napisaniu) jest przyciśnięcie klawisza ENTER. 
Przesłanie linii do pamięci jest równoznaczne ze 
skasowaniem przesłanej linii o tym numerze. Ostat- 
nia przesłana linia programu jest wyróżniona tzw. 
kursorem edytora. Jest to znak większości („>”) 
umieszczony bezpośrednio po numerze linii, Kursor 
edytora wskazuje, którą linię aktualnie możemy wy- 
edytować, czyli zdublować w części systemowej 
ekranu celem poprawienia jej. Edycję linii umożli= 
wiają lub ułatwiają następujące klawisze funkcyj- 
ne: EDIT, DELETE, <-, +, £ i 4. Klawisz EDIT po- 
woduje zdublowanie linii wyróżnionej w części sy- 
steńowej ekranu. Linia ta pozostałe ciągle w nie 
zmienionej postaci w listingu programu. Jednokrot- 
ne przyciśnięcie , klawisza DELETE :;pozwalą skaso< 
wać; jeden znak znajdujący się bezpośrednio na lewo 
od kursora. systemowego. Klawisze < i => umożli= 
wiają „przesuwanie ;tego kursora — odpowiednio —. 
w lewo i w prawo, w ramach edytowanej linii. Do. 
przesunięć kursora edytora o dużą liczbę linii, pro- 


„gramu służą klawisze t i |, odpowiednio: w górę, do 


linii o bezpośrednio mniejszym numerze I w dół, do 
linii o bezpośrednio większym numerze, Jeśli — w 
przypadku długich programów — konieczne jest 
przesunięcie kursora edytora o dużą liczbę Hnii, to: 
używanie klawiszy $ i 4 może być czasochłonne i kło- 
potliwe. Wówczas najprościej jest zapisać słowo klu- 
czowe (rozkaz) LIST i numer żądanej linii oraz na- 
cisnąć klawisz ENTER. Kursor edytora automatycz= 
nie ustawi się na wskazanej linii. Jeżeli na dole 
ekranu nie pojawiło się pytanie „scroll?” (pytanie 
o przesunięcie zawartości ekraru), to wystarczy 
przycisnąć klawisz EDIT. W przeciwnym przypadku 
należy uprzednio przesłać odpowiedź odmowną jed- 
nym z następujących sposobów: przycisnąć klawisz 
„N”, spacji lub BREAK, lub przesłanie słowa klu- 
czowego STOP. 


Po wprowadzeniu do linii poprawek przyciskamy 
klawisz ENTER. Oznacza to zakończenie edycji, ska- 
sowanie poprzedniej postaci linii i przesłanie do pa- 
mięci jej nowej postaci. 


Najprostszą metodą kasowania całych linii pro- 
gramu jest zapisanie numeru linii i naciśnięcie kla= 
wisza ENTER. 
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5. Obsługa ekranu. Wprowadzenie wyników 
na drukarkę 


ROZKAZEM pisania na ekranie jest instrukcja 
fkomenda PRINT. Słowo kluczowe PRINT może 
samo stanowić rozkaz, oznacza wtedy tzw. pusty 
PRINT. Częściej jednak po PRINT występuje *przy- 
najmniej jeden element wyświetlany. a. 

Mogą to być: ć 


— stałe tekstowe (np. PRINT „Wynik, y ="), 

— stałe liczbowe (np. PRINT 12), | | 
— zmienne (np. PRINT X), | 
— wyrażenia (np. PRINT-b-SQR deltaj (2*a). 


Miejsce ekranu (czyli pozycje znakowe), w którym 
ma być wyświetlany dany element można określić 
za pomocą znaków interpunkcyjnych: przecinek (,), 
średnik (;) i apostrof () i za pomocą słów kluczo- 
wych: TAB (tabulacja)) i AT (dokładne wskazanie 
miejsca ekranu). Przecinek powoduje wyświetlenie 
od początku następnej wolnej połowy ekranu (czyli 
od kolumny 0 lub 16). Średnik spełnia dwie funkcje 
(1) powoduje wyświetlanie bez odstępu, (2) oddziela 
wzajemnie podinstrukcje i pomocnicze słowa klu- 
czowe oraz oddziela je od wyświetlanych elementów 
Apostrof oznacza przeniesienie wyświetlania do po- 
czątku następnej linii ekranu; „n” apostrofów zapi- 
sanych kolejno daje zatem „n—1” wolnych linii. Po- 
mocnicze słowo kluczowe TAB określa nr kolumny 
w bieżącej lub następnej linii ekranu (np. PRINT 
TAB 10; „ZX*). Pomocnicze słowo kluczowe AT 
określa dokładnie numer linii i numer kolumny. Po 
słowie kluczowym AT muszą wystąpić dwie war- 
tości liczbowe oddzielone przecinkami. Pierwsza mu- 
si zawierać się w przedziale (0.21), jako nr linii 
Druga liczba musi zawierać się w przedziale (0, 31), 
jako nr kolumny. 


"'W rozkazie PRINT mogą wystąpić następujące 


. podinstrukcje określające atrybuty wyświetleń (w 


nawiasach wartości jakie mogą wystąpić po tych 
słowach): 


— kolor tuszu — INK (0—9), 

— kolor tła — PAPER (0—9), A 

— atrybut migotania — FLASH (0, 1 lub 8), 

— atrybut jaskrawości — BRIGHT (0, 1 lub 8), 

atrybut zmiany kolorów tuszu i tła.— INVERSE 
© lub 1), 


— opcja kasowania poprzednich znaków w przypad- 
ku używania słowa AT — OVER:(0 lub 1). 


Każde z wymienionych wyżej słów można używać 
jako samodzielne rozkazy i mówimy wżiedy o od- 
działywaniu globalnym tych rozkazów. Użyte np. 
w taki sposób: ź i 


30 PRINT AT 10,15; FLASH 1; PAPER 2; INK 7 
„ZX”; FLASH 0; BRIGHT 1; INVERSE 1; „SPEC- 
TRUM” 


mogą oddziaływać lokalnie i dotyczyć tylko elemen- 
tów wyświętlanych w danym rozkazie PRINT. 


Po słowach INK i PAPER mogą wystąpić nastę- 
pujące wartości oznaczające, odpowiednio, dla tuszu 
lub tła: . 


0 — kolor czarny, 

1 — kolor niebieski, 

2 — kolor czerwony, 

3 — kolor purpurowy (karmazynowy), 

4 — kolor zielony, 

5 — kolor cyjankowy (niebiesko-zielony), 
6 — kolor żółty, 

7 — kolor biały. 


Wartości © i 1 występujące po słowach FLASH, 
BRIGHT i INVERSE oznaczają zawsze odpowied- 
nio — wyłączenie i włączenie danego efektu. Jedy- 
nym rozkazem dotyczącym kolorów, który nie może 
być użyty lokalnie jest rozkaz BORDER. Po słowie 


il=i 





tym mogą: wystąpić wartości kodów kolorow (0 +7) 
i dają, w efekcie zadany kolor obrzeża ekranu 


Rozkazem podobnym do PRINT jest rozkaz 
'LPRINT, Powoduje wydruk na. drukarce. Po 
LPRINT mogą wystąpić wszystkie wymienione zna: 
ki interpunkcyjne oraz: słowa TAB, INVERSE 
i OVER. Nie jest błędem użycie słowa AT, lecz nu: 


_. mef linii jest ighorowany, liczy się tylko numer ko- 


lumny. Kopię części użytkowej ekranu na papierzę 
drukarki można wykorać za pomocą komendy CO: 
PY, Komenda COPY wymaga wstępnego zatrzyma! 
nia programu: klawisz BREAK, rozkaz STOP* lub 
„naturalne” zatrzymanie programu. . 


6. Grafika standardowa. Dźwięki. 


W ZBIORZE znaków zapisanych na klawiaturze 
komputera znajduje się 16 standardowych znaków 
graficznych — na klawiszach „1”=,8” Kolejne 
8 znąków — poza ośmioma opisanymi — otrzymuje: 
my w trybie graficznym kursora, przytrzymując 
klawisz CAPS SHIFT poprzez inwersję każdego zna- 
ku, Każdy standardowy znak graficzny zajmuje swo- 
ją wielkością jedną pozycję znakową ekranu. 


Na; siatce graficznej o wysokiej: rozdzielczości 
„działają” rozkazy PLOT, DRAW i CIRCLE. 


Rozkaz PLOT pozwala zabarwić kolorem tuszu 
(INK) wskazany -piksel ekranu (np. PLOT 128, 88) 
Obie wartości liczbowe muszą zawierać się w prze- 
działach — odpowiednio — (0,255) i (9,175). 


Rozkaz DRAW oznacza kreślenie na ekranie linii 
prostej lub linii będącej wycinkiem okręgu. W pierw- 
szym przypadku wystarczy zapisać dwie wartości 
liczbowe $ 


100 DRAW dx, dy 


Wartość dx oznacza przyrost wartości współrzęd- 
nej poziomej, wartość dy — przyrost wartości współ- 
rzędnej pionowej, Tak otrzymany punkt jest punk- 
tem, do którego ma być „dociągnięta” linia. Po- 
czątek linii określa poprzedni rozkaz PLOT, DRAW 
lub CIRCLE, a jeśli takiego nie było, to jest to punkt 
o współrzędnych (0, 0). | 


Jeśli po DRAW występują trzy wartości (oddzielo- 
ne przećinkami), to ostatnia określa łuk, jaki ma 
zakreślić „ołówek” dochodząc do punktu końcowego 
Wartość ta jest podana w radianach. Linia ta' kreś- 
lona jest w lewo jeśli wartość łuku jest dodatnia 


. óraz w prawo, jeśli ujemna. Wartość zero daje linię 


prostą, | > Ę 
Rozkaz CIRCLE umożliwia narysowanić okręgu 


OE zn środku i promieniu (np. CIRCLE 128, 


Po rozkazach PLOT, DRAW i CIRCLE mogą wy- 
stąpić podinstrukcje określające atrybuty wyświet- 
leń. Należy jednak pamiętać, że podinstrukcje te od- 
działują na całą pozycję znakową (czyli na 64 pik- 
sele) zawierającą kreślony piksel. Ciekawą własność 
działania OVER (wyświetlanie punktów w kolorze 
tła, a więc są one niewidoczne) jako „gumki do zma- 
zywania linii” można prześledzić na takim prostym 
przykładzie: ; 


20 DRAW 50,50; DRAW OVER 1; 50,50 


ZX SPECTRUM wcale nie musi być niemową, 
może wydawać dźwięki, Zapewnia to rozkaz BEEP. 
Może być używany jako komenda i jako instrukcja. 
Po słowie BEEP muszą wystąpić dwie wartości licz- 
bowe oddzielone przecinkami, Pierwsza musi zawie- 
rać się w przedziale (0,10) i określa długość dźwięku 
w sekundach. Druga musi zawierać się w przedziale 
(760,69) 1 eznacza wysokość względną tonu. Poda- 
wana jest w półtonach odległości od środkowego C. 
Przykładowo: BEEP.5,l daje ton C +: powyżej C 
trwający przen pół sekundy. 





7. Rozkaz przypisania wartości zmiennej (LET) 
INSTRUKCJA przypisania wartości zmiennej LET 


powoduje obliczenie wartości i przypisanie jej 
zmiennej. Składnia rozkazu LET jest następująca: 


LET nazwa zmiennej = wyrażenie: 


Znak „=” nie oznacza „równa się”, nię oznacza rów= 
ności logicznej. Oznacza operację przypisania (podsta- 
wienia). Rozkaz LET czytamy następująco: „oblicz 
wartość wyrażenia stojącego: po prawęj-stronie zna- 
ku „=” i podstaw tę wartość pod zmienną, „której 
nazwę zapisano przed znakiem „=”. Z,punktu wi- 
dzenia matematyki nonsensem jest taki zapis: 


LET X =X+1 


gdyż nie ma takiej liczby rzeczywistej x, która speł- 
niałaby powyższą relację. Powtarzamy: znak = 

w rozkazie LET nie oznacza równości logicznej, ozna- 
cza podstawienie. Powyższy rozkaz czytamy, nastę- 
pująco: Pobierz wartość zmiennej x, dodaj 1 i wy- 
nik umieść w zmiennej x. Symbol x oznacza: po 
prawej stronie znaku = wartość zmiennej, po lewej 
stronie — nazwę zmiennej czyli miejsce w pamięci. 
Rodzaj wyrażenia musi być zgodny z rodzajem 
zmiennej. Jeśli wyrażenie tekstowe to koniecznie 
zmienna tekstowa; jeśli zmienna liczbowa, to wyra- 
żenie liczbowe lub logiczne. 


8. Rozkaz wczytania danych z klawiatury (INPUT) 


Wczytanie danych do pamięci komputera podczas 
przebiegu programu umożliwia rozkaz INPUT. 
Składnia rozkazu INPUT jest taka sama jak PRINT. 
Po słowie INPUT powinna wystąpić jedna (lub wię- 
cej) nazw zmiennych. 


Wczytanie wartości liczbowych różni się od wczy- 
tania wartości tekstowych. W pierwszym przypadku 
kursor „pytający” o wartość nie jest otoczony zna- 
kami cudzysłowia. Wczytać można również orig we 

ażenie dające liczbę i zawierające zmienne ju 
Slnicjowaie: tie "INPUT" dla_ danych liczbo- 
rwych można przerwać wczytująt śłówó kluczowe 
STOP i przyciskając klawisz' ENTER, W przypadku 
wczytywania wartości tekstowych,kursor pojawia się 
pomiędzy znakami .cudzysłowia, Wczytać można do- 
wolne znaki z klawiatury, nawet tzw, tekst pusty — 
przez przyciśnięcie. klawisza. ENTER, Działanię IN- 
PUT dla danych. tekstowych można PoRAE rzez 
sowanie znaków cudzysłowia it przesłanie słowa 
ewa STOP. Wszystkie znaki interpunkcyjne 
(przecinek, średnik, apostrof) mają tąkie samo dzia- 
łanie jak w PRINT, 5 0,0 


słocią ft uwócib amwestos © 

Wyrażenia, których wartości muszą być obliczone 
w zai INPUT, a także odwołanie do wartości 
zmiennej, wymaga użycia nawiasów. Przykładowo: 


60 INPUT x S$; „ilość:*;1l 
70 INPUT X$, (x); (S$ +„abc:”);a 


Jednym rozkazem INPUT można wczytać dane ale 
dla dowolnej liczby zmiennych, przy czym ta sama 
zmienna może dowolną ilość razy „pobierać war= 
tości za pomocą INPUT. 


9. Sterowanie przebiegiem programu 
(rozkazy IF... THEN oraz GO TO) . 


ROZKAZY warunkowe budujemy przy pomocy 
słów kluczowych IF i THEN. IF zawsze rozpoczyna 
rozkaz warunkowy i poprzedza warunek logiczny. 
Słowo THEN mówi jakie czynnośći mają być wy- 
konane, jeśli dany warunek jest prawdziwy. Przy- 
kładowo linię: z 


10 IF a<10 THEN LET a=a+1:PRINT a 


czytamy: „jeśli wartość zmiennej a jest mniejsza od 
10, to powiększ jej wartość o 1 i wydrukuj ją”. Pę 
słowie THEN' może wystąpić wiele instrukeji (two 


*rzących blok instrukcji); które mają być"wykonane 
*w przypadku stwierdzenia prawdy logicżnej Wyra- 


żenia występującego po IF. Jeśli wattość tego wyra- 
żenia jest 0 (fałsz), to nie wykońiywane są 'instrukcje 
po THEN, a wykonywane są instrukcje zapisańe w 
linii następnej, W programie: . 333 ay 


30 LET a = —100 £ til 
40 LET a =a+1: IF ABSa > 10 THEN PRINT a: 
GO TO 40 :- J roŚSTÓW = 

50 PRINT „KONIEC”: STOP 


linia nr 40 wykonywana będzie tak długo, jak długo 
ABSa > 10. Jeżeli ABS X =9, to wykonana zosta- 
nie linia nr 50. ABS — to nazwa funkcji standardo- 
wej, która oblicza wartość bezwzględną argumentu. 


Słowo kluczowe GO TO (rozkaz skoku bezwarun- 
kowego) odsyła działanie programu do początku linii 
o numerze użytym po tym słowie. Rozkazem GO TO 
nie wolno wykonywać skoków do środka pętli FOR/ 
JNEXT oraz środka podprogramów. Instrukcja GO 
TO powinna być ostatnią instrukcją w ramach linii, 
chyba że po GO TO zapiszemy komentarz 


110 PRINT ”d jest ujemne. Brak pierwiastków”: 

GO TO 200 : REM SKOK do pytania o kontynua- 
cję obliczeń. Instrukcją komentarza jest REM. Po 
tym słowie można zapisać dowolne znaki. REM nie 
powoduje żadnej akcji komputera, służy do opisu 
programu dla potrzeb programisty, 


10. Inicjacja zmiennych indeksowych 
(instrukcja DIM) ż. 


Zmienne indeksowe tworzą struktury danych, 
zwane tablicami, Utworzenie takiej struktury wy» 
maga użycia instrukcji DIM (ang. wymiar). Przy” 


kładowo instrukcja 
10 DIM a (10,10) 


deklaruje tablicę dwuwymiarową o nazwie a. Za- 
wiera ona 100 elementów, każdy element nia tę sa- 


* mą nazwę, a wyróżnia się go indeksami opisującymi 


jego względne położenie w tablicy. Język SINCLAIR- 
-BASIC umożliwia deklarowanie tablic o dowolnej 


'liczbie i zakresach wymiarów. Nazwą tablicy jest 
' zbudowana z jednej litery i nawiasów zawierających 


wykaz wymiarów oddzielonych przecinkami; DO ele- 
mentów tablic liczbowych odwołujemy się przez po- 
danie nazwy tablicy i indeksów w każdym wymia- 
rze, przykładowo: 


40 LET a (5,5) = 7: LET i =5: LET a (1) = 0 


Deklaracja tablicy liczbowej powoduje przypisanie 
jej elementom wartości zero. 


Nieco inaczej deklaruje się tablice tekstowe. Na- 
zwy tych tablic składają się z jednej litery oraz 
znaku $ (dolara). Przykładowo linie: 


10 DIMa$ (15) 
20 DIM b $ (10,5) : DIM C$ (5,20,10) 


deklarują trzy tablice tekstowe. Tablica b$ zawiera 

10 elementów każdy o ustalonej długości 5 znaków, 

0-0 CZA tej tablicy są zmienne b$(1), b$(2), ..., 
10). 


Wstępnie wszystkie otrzymują wartość ”” (tekst 
pusty). Jednak zapytanie o długość dowolnego ele- 
mentu [np. PRINT LEN$ b$ (1)] zawsze da w wyni- 


ku liczbę 5. 


Pa 








Tablica c$ jest dwuwymiarowa, zawiera 100 ele- 
mentów, każdy o długości 10 znaków. Są to zmien- 
ne, indeksowane: C$(1,1), C$(1,2), ... C$(1,20), C$), 
c$(2,1), ... C$(5,20). ś 


W linii 10 deklarowana jest tąblica zerowymiaro- 
wa a$, zawiera ona tylko jeden element a$, o usta- 
lonej długości 15 znaków. 


11. Pętle FOR/NEXT 


W JĘZYKU SINCLAIR-BASIC wielokrotne wy= 
konanie pewnego ciągu czynności umożliwiają roz- 
kazy (instrukcje/ komendy) FOR i NEXT. Blok in- 
strukcji zawarty między rozkazem FOR (początek 
pętli, a odpowiadającym mu rozkazem NEXT (koniec 
pętli) będzie wykonywany pewną liczbę razy, zgod- 
nie z następującą konstrukcją pętli: 


li FOR 1 = wi TO wlz STEP wl3 


+ 
- 


lz NEXT I 


gdzie: I — zmienna skalarna liczbowa, której na- 

zwa zbudowana jest z jednej litery alfa- 
betu łacińskiego. Zmienna ta nazywana 
jest zmienną sterującą pętlą, 

l, 12 numery linii programu, mogą to być te 
same linie, 

wli wyrażenia liczbowe, tzw. wartość po- 
czątkowa, dolny limit wartości zmien- 
nej sterującej pętlą, 


wla wyrażenie liczbowe, tzw. wartość koń- 


cowa, górny limit wartości zmiennej 
sterującej pętlą, 

wl3 wyrażenie liczbowe, tzw. krok przyro- 
stu wartości zmiennej sterującej pętlą. 


Jeśli. wl3 jest równe 1 to pomocnicze słowo, klu- 
czowe STEP i wartość kroku (wl3) można opuścić. 
W rozkazie NEXT odpowiadającym danemu rozka- 
kazowi FOR musi wystąpić taka sama nazwa zmien” 
nej sterującej pętlą. Wartości wyrażeń wli, wle i wl3 
nie można zmieniać w trakcie wykonywania wnętrza 
pętli. W tym samym programie można wielokrotnie 
otwierać i zamykać pętle sterowane przez tę samą 
zmienną, 


Pętle mogą się zagnieżdżać, czyli zawierać się 
wzajemnie. Maksymalna głębokość zagnieżdżania się 
pętli w języku SINCLAIR-BASIC wynosi 26, tyle 
bowiem liter zawiera alfabet łaciński. 


12. Wewnątrzprogramowy bank danych 


WEWNĄTRZPROGRAMOWY bank danych two- 
rzymy za pomocą instrukcji DATA (ang.: dane). Po 
słowie kluczowym DATA występuje lista wyrażeń 
liczbowych lub wyrażeń tekstowych, oddzielonych 
przecinkami. Dostęp do listy danych zapewnia roz- 
kaz (instrukcja/komenda) READ (ang.: czytaj). Po 
słowie kluczowym READ występuje wykaz nazw 
zmiennych, oddzielonych przecinkami. Ilość, rodzaj 
(liczbowe luk tekstowe) oraz kolejność wartości za- 
pisanych po DATA muszą być zgodne z krotnością 
wystąpienia instrukcji READ oraz z rodzajem i ko- 
lejnością zmiennych, których nazwy występują po 
READ. Każda instrukcja DATA może być rozbita 
na kilka osobnych instrukcji DATA. Rozkazy READ 
„czytają” dane kolejno z list danych według wzra- 
stające* numeracji linii programu i zawsze od stro= 
ny lewej do prawej. Słowo RESTORE przestawia 
wskaźnik czytania wartości/na początek listy da- 


nych instrukcji DATA, o numerze linii podanej po 
słowie RESTORE. Jeśli po RESTORE nie zapiszemy 


| „żadnej wartości, to wskaźnik danych przedstawiany 
- jest na początek listy pierwszej instrukcji DATA, 


13. Podprogramy 


PODPROGRAMY organizuje się za pomocą dwóch 
rozkazów: GOSUB (ang.: GO to SUBroutine = 
== przejdź do podprogramu) i RETURN (wróć do 
programu głównego). GOSUB oznacza wywołanie 
podprogramu. Po tym słowie kluczowym musi wy- 
stąpić numer linii rozpoczynającej podprogram. Po- 
wrót z podprogramu (RETURN) wykonywahy jest 
do instrukcji następującej po rozkazie GOSUB wy- 
wołującym ten podprogram. 


14. Funkcje użytkownika (DEF FN/FN) 


JĘZYK SINCLAIR-BASIC oferuje programiście 
wiele skutecznych funkcji standardowych. Z pew- 
nością nie wystarczą one w przypadku działań na 
funkcjach matematycznych. Jest, przykładowo, funk- 
cja obliczająca logarytm naturalny (LN), lecz mogą 
być potrzebne funkcje obliczające logarytm o innych 
podstawach. 


Własną funkcję definiuje się za pomocą instrukcji 
DEF FN. Składnia tej instrukcji jest następująca: 


a) DEF FN litera ([litera] [ litera]) = wyrażenie 
liczbowe, 


_b) DEF FN litera $ (litera $] [litera] [, litera] [ lite- 


ra $]) = wyrażenie tekstowe 


gdzie nawiasy kwadratowe oznaczają elementy defi- 
nicji nieobowiązkowe. Przypadek a) opisuje defini- 
cję funkcji liczbowej, przypadek b) — funkcji tek- 
stowej. Elementy zapisane w nawiasach okrągłych 
są parametrami funkcji. Nie muszą one wystąpić, 
lecz trzeba zapisać przynajmniej parę nawiasów. 


Przykładowo linia: 
100 DEF FNC()="*INT (a+.5) 


definiuje funkcję zaokrąglającą liczby rzeczywiste 
do najbliższych liczb całkowitych. Wywołanie funk- 


„cji użytkownika zapewnia słowo kluczowe FN. Po 


FN należy podąć nazwę funkcji oraz w nawiasach , 
listę parametrów formalnych zgodną ilościowo i ro- _ 
sa" ze specyfikacją po DEF FN. Przykładowo, . 
x 
a == 5,1, to instrukcja 
60 LET b=FNe() 


podstawi pod zmienną b wartość 5 


"15. Funkcje standardowe 


1. Funkcje standardowe tekstowe 
CHR$ 

Każdy znak tworzący strukturę elementarną języ= 
ka SINCLAIR-BASIC (w tym również każdy znak 
graficzny zdefiniowany przez użytkownika) ma swój' 
niepowtarzalny kod. Stosując CHR$ i wyrażenie 
liczbowe dające wartość z przedziału (0,255) otrzy- 
mamy konkretny znak lub kod sterujący formatem 
lub atrybutem wyświetleń ekranowych. Przykłado- 
wo, komenda: - rg 


PRINT CHR$ 65 
wyświetli na ekranie znak "A". 








A oto zestawienie niektórych kodów sterujących: 


przecinek (PRINT) CHR$ 6 
kursor w lewo — * CHR$ 8. 
kursor w prawo CHR$ 9 
kursor w dół CHR$, 10, 
kursor w górę CHR$ 11 
DELETE CHR$ 12 
ENTER > « *CHR$ 13 
INK !CHR$ 16% 
PAPER 1 'CHR$ "17: 
FLASH CHR$ 18 


Rozkazy PRINT ”A”, ”B” 
PRINT ”A”; CHR$ 6; ”B” 
PRINT ”A”++CHR$ 6+”B” 


dają taki sam efekt. ć 
INKEY$ 


Funkcja bezargumentowa badająca, który klawisz 
został w danym momencie naciśnięty. 


SCREEN$ 


Po słowie kluczowym SCREEN$ muszą być w na- 
wiasach podane numery wiersza i kolumny. W wy- 
niku otrzymujemy znak (wartość tekstową) znajdu- 

jący się na tak wskazanej pozycji znakowej ekranu. 


STR$ 
Funkcja ta zamienia liczbę na tekst. Po STR$ musi 
wystąpić wartość liczbowa A 
VAL$ 


Funkcja ta daje wartość tekstową jako wynik wy- 
rażenia tekstowego. 


Przykład: 


10 LET a$ ="”DO”:LET b$ ="RO” 
20 LET c$ = "”a$+b$” :PRINT VAL$C$ 


W wyniku działania drugiej instrukcji w linii otrzy- ; 


mujemy na ekranie tekst: "DORO”. 


2 Funkcje liczbowe 
ABS 


Oblicza wartość bezwzględną argumentu, którego jest 


wartością liczbową, Jeżeli wartość ta zadana jest wy= 
rażeńiem, to należy używać nawiasów. 
ACS (ARcus cosinus) 


Oblicza wartość kąta na podstawie wartości jego 
kosinusa. Argumentem funkcji jest wartość licz- 
bowa z przedziału (—1,1). Wynik (kąt) jest mierzony 
w radianach. 


Radiany można zamieniać na stopnie mnożąc wynik 
przez 180/PI. 

ASN (Arcus sinus) 

ATN (Arcus tangens) 

ATTR (Atrybuty pozycji znakowej) 


Funkcja ta określa atrybuty zadanej pozycji zna-' 


kowej ekranu. Atrybutami są statusy: INK, PAPER, 
BRIGHT i FLASH. Argumenty funkcji muszą być 
w nawiasach oddzielone przecinkami. Pierwszy ozna- 
cza nr linii a drugi — numer kolumny ekranu. 
w otrzymujemy liczbę naturalną z przedzia- 
łu © obliczoną według schematu: 


Kod koloru tuszu 0—T 

ek Bęc koloru tła 0—T 
0 jaskcewość 6 (wyłączona) lub 64 (włączona) 
„ży "APR 0 (wyłączone) lub 128 (włączone) 


BIN 

Zamienia liczby binarne na liczby dziesiętne. Argu- 
mentem funkcji jest liczba binarna składająca się 
z maksymalnie szesnastu zer lub jedynek. 

CODE (kod znaku) 


Jest funkcją *odwrotną do CHR$. Argumentem 
funkcji jest wartość tekstowa, a wynikiem liczba 
z-przedziału (0, 255) oznaczająca kod pierwszego zna- 
ku tworzącego argument. z) 

COS (kosinus) 


Oblicza kosinus kąta. Argumentem jest wartość 
liczbowa będąca kątem mierzonym w radianach. 
W wyniku otrzymujemy wartość liczbową z prze- 
działu (71,1). 

EXP (Exponent) 


Funkcja matematyczna podnosząca liczbę Nepera 
(e = 2.7182818) do potęgi zadanej argumentem. 
INT (całkowity) 


Funkcja zaokrąglająca w dół. Argumentem funkcji 
jest liczba rzeczywista, Wynikiem jest wartość licz- 
bowa — największa liczba całkowita nie większa 
niż zadana liczba rzeczywista. 

LEN (długość tekstu) 


Funkcja mierząca długość tekstów. Argumentem jest 
wartość tekstowa. W wyniku otrzymujemy liczbę 
całkowitą z przedziału (0,255), 


'LN (logarytm naturalny) 


Funkcja oblicza logarytm naturalny (o podstawie e). 
Działa jako odwrotność funkcji EXP 
PI 


Bezargumentowa funkcja liczbowa dająca wartość 
liczby pi = 3.1415927, 
RND (liczba losowa) 


Funkcja generuje liczbę losową z przedziału (0,1). 
Jest funkcją bezargumentową. 
SGN (znak) 


Funkcja bada znak liczby, jej argumentem jest war- 
tość liczbowa —1,0 lub 1. 

SIN (sinus) 

SQR (pierwiastek kwadratowy) 

TAN (tangens) 

USR (podprogram użytkownika). 


Funkcja używana do wywołania podprogramu 
napisanego w kodzie maszynowym umieszczonym w 
pamięci komputera od określonego adresu. Używa- 
na':jest «również do definiowania grafiki użytkow- 
nika i „lokowania” jej w oddzielnym obszarze pa- 
mięci. 


Przykłąd wywołania podprogramu napisanego w 
kodzie maszynowym: 


100 RANDOMIZE USR 65000 


VAL (wartość liczbowa) 

Funkcja zamienia tekst utworzony z wartości liczbo- 
wych na liczbę. Po słowie kluczowym VAL musi 
wystąpić wartość tekstowa. Jeżeli wartość ta jest 
zadana stałą lub zmienną, to funkcja VAL „ucina” 
znaki cudzysłowia i tak otrzymana reszta jest obli- 
czana jako wyrażenie liczbowe, dając stałą licz- 
bową. 


Przykładowo, komenda: 
PRINT VAL ”12.3” 
wyświetli 12.3 
Funkcja VAL może również obliczać wyrażenia. 
Przykładowo: 
200 LET f$=”x)2—3”:LET x=1 
210 PRINT VAL£f$ 


Funkcja VAL „obcina” znaki cudzysłowia, podsta- 
wia pod zmienną X jej aktualną wartość i daje stałą 
liczbową (efekt działania linii 210) — 1. 








"Elementy" Języka LOGO 


„LOGO jest uniwersalnym językiem pro-. 
gramowania : szczególnie przydatnym dla: po-: 
*zalecanyni jako język pierw- 


czątkiujących i 
szego kontaktu z komputerem. Bardzo do- 
brze opracowana struktura języka czyni go 
łatwym i wygodnym w użyciu. 


JAKO podstawowe właściwości języka LOGO wy- 
mienione są: 


-- koncentracja uwagi programującege na rozwią- 
zywanym problemie bez wnikania w szczegóły 
techniczne; 

- natychmiastowe efekty wykonywanych działań; 


— możliwość wielokrotnego wykorzystania raz za= 


programowanych sekwencji działań; 

—— definiowanie złożonych działań jako elementar= 
nych w postaci procedur; 

— pożizodć tworzenia z istniejących procedur no- 

—— tworzenie efektownych rysunków prostymi środ- 
kami. 


Właściwości te realizowane są zasądniczo poprzez 
niezależne definiowanie procedur i tzw. grafikę żół- 
wią. 


SZCZEGÓLNĄ uwagę w LOGO zwraca tzw. żół- 
wia grafika, dająca efektowne wyniki już w po- 
czątkowym okresie nauki języka, zachęcając tym 
do dalszej pracy. Język LOGO w pełnej wersji ma 
cechy nieustępujące innym językom programowania. 
Ważną zaletą LOGO jest możliwość swobodnego 
operowania ńa tekstach i strukturach listowych. 


Obecnie na świecie istnieje wiele wersji języka 
LOGO różniących się znacznie w. szczegółach. W Pol- 
sce najbardziej popularnę są wersje na Apple tI, 
Commodófe 64 A przede wszystkim na ZX Spectrum. 
Krótka prezentacja LOGO ograniczająca się do ele- 
mentów grafiki żółwia odnosi się do wersji opraco- 
wanej przęz zespół z Polskiego Towarzystwa Infor- 


matycznego na mikrokomputer ZX:Spectrum. Ińter-* 


.pretęr „tej. -wersji języka jest globałną przeróbką 


Sinclair LOGO firmy SOLI-LCSI, a istotną innowa- : 


cją jest możliwość uzyskiwania polskich liter typu 
ą, ć, ę itp. Otrzymuje się je przez naciśnięcie klawi- 
sza „GRAPH” i pożądanej liter" np. dla „ą” kla- 
wisz ”GRAPH” a potem ”a”, dla ”ć” klawisz 
"GRAPH" a potem ”ce* itd. 

Po włączeniu mikrokomputera i wczytaniu Roba 
mu POLSKIE LOGO na ekranie powinien pojawić 
się napis 

© Zbigniew Kasprzycki 

POLSKIE LOGO wersja 2.2 
poniżej znak zapytania i kwadratowy migający 
wskaźnik. W prawym dolnym rogu litera 1 oznacza- 
jąca, że z klawiatury wprowadzane będą małe li- 
tery. 

Napiszmy teraz czyść lub w skrócie cs, Ekran zo- 
stanie wyczyszczony, na środku pojawi się żółw 
(trójkącik skierowany jednym wierzchołkiem do gó- 
ry i oznaczony poprzeczną kreską). W lewym dol- 
nym rogu będzie znak zapytania, zaś w prawym 
pozostanie litera l 
Żółw może: poruszać się o zadaną liczbę kroków 
i obracać o zadany kąt podawany w stopniach. 


Napiszmy naprzód lub w skrócie np oraz liczbę kro- 
ków do pokonania i RY klawisz ENTER. 


np 60 ENTER 


ora 


Pomiędzy np a 60 musi być odstęp, w przeciwnym 


, wypadku pojawi się komunikat o treści: 


Nie wiem, jak zrobić NP60 " 
Należy wówczas nacisnąć ENTER, żeby znowu po- 
jawił się znak zapytania z migającym wskaźnikiem 
i noniagć komendę poprawnie. 

w przesunął Się do przodu o 60 kroków pozo- 
stawiając zą sobą ślad (rys, 1). 


Ż eg fu sisP > J03ED B: 
* - z” , 


Rys. 1 Rys. 2 
Obróćmy teraz żółwia w prawo (prawo lub Po 
o 120 stopni, 


pw 120 ENTER 

po czym przesuńmy o 20 kroków w przód, 

np 20 ENTER 

obróćmy: o 30 stopni w lewo (lewo lub lw) 

Iw 30 ENTER 

i przesuńmy o 30 kroków w tył (wstecz lub ws) 
ws 30 ENTER 

Wyniki dotychczasowej pracy przedstawia rys. 2. 
Chcąc usunąć jakiś fragment linii, trzeba „dać” żół- 
wiowi gumkę za pomocą komendy ścieranie i prze- 
sunąć nim pó tym fragmencie. Po czym „zabiera- 
my” gumkę komendą opu, która oznacza opuszcze-. 
nie pisaka. Napiszemy więc (rys. 3) 

ścieranie np 12 opu ENTER 

Jak widać, komendy mogą być pisańe w jednym 
wierszu i oddzielone od siebie odstępami Naciśnię- 
cie klawisza ENTER powoduje wykonanie całej sek- 
wencji komend. 

Żeby wrócić z żółwiem do pozycji wyjściowej w 
środku ekranu można użyć komendę wróć. Żółw 
wracając "będzie jednak nadal zostawiał za sobą 
ślad. Dla wyeliminowańia tego trzeba najpierw pod- 
nieść. pisak komendą „pod, zaś po komendzie wróć 
opuścić go przez opu. Napiszmy więc 5 

pod wróć opu ENTER : 
Po wykonaniu tej sekwencji żółw znów jest w środ- 
ku. ekranu i;zwrócony jest. do:góry (rys. 4), 


AA 


z 


Rys. 3 


dh 
Rys. 4 


. W. LOGO istnieje możliwość „nauczenia” żółwia 
wykonywania danej sekwencji komend, którą mo- 
żemy: wykorzystać później w dowolnym miejscu. 
Takiej sekwencji komend nadaje się nazwę i okreś- 
lana jest ona mianem procedury. 

Zdefiniujmy procedurę o nazwie dom pozwalają- 
cą na umieszczenie żółwia w środku ekranu i zwró- 
conego do góry, na wzór ostatniej sekwencji komend. 


oto dom ENTER 


"Teraz pojawia się zamiast znaku zapytania inny 


znak — znak > oznaczający, że wprowadzone 
komendy odnoszą się do definiowanej procedury. 
Wobec tego rysunek na ekranie nie ulegnie zmianie 
Napiszmy dalej 

pod wróć opu ENTER 





(w » 


a następnie 

już ENTER 

' co spowoduje zakończenie definiowania procedury 

i pojawienie sięskomunikatu 

/ dom zdefiniowańe. 

' Możemy teraz pisząc jedynie słowo dom bć 

wać wykonanie wszystkich komend zawartych .w tej 

, procedurze. Procedurę domm wykorzystywać będzie- 
my wielokrotnie, ale nieco później. Dotychczasowym 
efektem naszej pracy jest maszt z i syredzńgi Na- 
rysujemy teraz namiot w postaci trójkąta. W tym 
celu przesuńmy się w prawo 

pw 90 np.30 ENTER 

i zdefiniujmy procedurę do rysowania trójkąta, w 
której wykorzystamy nową komendę — powtórz. 

Komenda ta pozwala na wykonywanie zadaną ilość 

razy ciągu komend umieszczonych w nawiasach 
kwadratowych. W naszym przypadku będzie to trzy- 
krotne przesunięcie się do przodu i obrót o taki kąt, 

żeby powstał trójkąt. 

oto trójkąt ENTER 

powtórz 3 [np 40 pw 120] ENTER 

już ENTER ; 

gdzie nawiasy kwadratowe [i] otrzymujemy naci- 

skając jednocześnie klawisz SYMBOL SHIFT i AE: 
dla [, oraz SYMBOL SHIFT i U dla |. 

Ustawmy teraz właściwie żółwia i wywołajmy pro= 
cedurę (rys. 5) 


Rys. 8 


iw 60 trójkąt ENTER |. 
Następnie dorysujmy słupek w namiocie (rys. 6) 
pw 60-np 20. lw 90 np 35. ENTER 
i wróćmy do pożycji początkowej na środku ekranu 
stosując wprowadzoną już procedurę dom. 
dom ENTER 

Jak się można było zorientować na końcu wiersza 
trzeba zawsze nacisnąć klawisz ENTER, dlatego też 
„.rezygnujmy z przypominania o tym. 
 Umieśćmy teraz na rysunku drzewo. Sekwencja 
komend 
pw 90 np 100 lw 90 np 30 
ustawia żółwia w nowej pozycji i rysuje pień drze- 
wa. Koronę -drzewa wykonamy w formie KAR, 
definiując go następującą procedurą 
oto kwadrat 
powtórz 4 [np 40 Iw 90] 
już 
i wywołując ją po uprzednim ustawieniu żółwia we 
właściwej pozycji (rys. 7). 





.pw-45 kwadrat 

Przejdźmy, żółwiem. do podstawy ry obróćmy 
w prawo 

lw 45 ws 30 pw 90 
i wprowadźmy 

np 80 

Stało się coś nieoczekiwanego, mianowicie żółw ry 
sując linie wyszedł z lewej strony ekranu, Związane 
jest to z tym, że ekran jest jakby sklejony: brzega- 
mi i to zarówno w poziomie jak i w pionie (rys. 8). 


ś 0 


t 


85 
Ź 


Usuńmy część ostatniej linii 

ścieranie ws 60 opu 

i ustawmy żółwia w nowym wa 

ws 150 : 

PY teraz żaglówkę, robiąc  peówóakić maty 
* usko. 

Iw 30 ws 10 pw 30 ws 20 

i część kadłuba (rys. 9) 


« 


Rys. 9 


lw 60 np 10 pw 60 ws 35 


Do narysowania żagla wykórzystarńy” istniejącą 
aż procedurę trójkąta (rys. 10). 


Rys. 10 


1w 80 trójkąt | 

Dokończymy rysunek pisząc 

Iw 100 np 35 pw 60 ws 10 lw 60 ws 60 

Ś umieścimy żółwia w pozycji wyjściowej (rys. 11) 
om 

Możemy zatytułować nasz obrazek. Wykorzystamy 

do tego komemdę kursor [xy] pozwalającą na usta- 

wienie kursora, gdzie x — numer kolumny (0—31) 

a y — numer wiersza (0—21), oraz komendę pisz (pp) 

do drukowania tekstu. Wprowadźmy więc 





RK wu 


AKACJE NA MAZURACH] 


sposób jąk w 


r + ld i 


my w se sam J 
afofmuje nas litera © w prawym. 


R Fą 


URKACJE NA MAZURACH 
Rys. 11 


Oprócz poznanych już procedur można stosować pro- 
eedury z parametrami Przykładem takiej procedu- 
ry niech będzie procedura o nazwie WIELOBOK 
pozwalająca na rysowanie wieloboku o wybranej 
ilości boków i długości boku. 

oto wielobolć :ileboków :długość 

powtóra tileboków [np :długość pw 360f:ileboków] 
już j 

gdzie Hleboków i !długość to parametry, a dwukro- 
a prżed ich nazwą oznacza, że chodzi o ich war- 
tość, , 

Kąt o jaki za każdym razem ma się obrócić żółw 
wyliczony jest z podzielenia 360 przez wartość pa- 
rametru :ileboków, 

Chcąc narysować np. sześciobok o długości boku 50, 
wystarczy wywołać procedurę z odpowiednimi. pa- 
rametrami (rys. 12). 

r 


f- złom 


Wielobok 6 50 


awg tę samą procedurę z. innymi pararńe- 
ram 


Wielobok 36,4 
otrzymujemy okrąg (rys. 13) 


Procedury mogą być wywoływane przez inne pro- 
.cedury np. 


* 


otw serweta::ileboków :długość 

"powtórz 58 fwielobok sileboków ;długość Iw 13] 

już :* % E i SĘ * 
Wywołanie tej procedury z parametrami 7 i 30 spo- 


irackie wyrysowanie pięćdziesięciu trzech siedmio- 
„bokó ; 
; t 


z przesunięciem co 13 stopni (rys. 14). 


U JE 


.. Możerńy wprowadzić procedurę rysującą oktąg.o za- 
danym promieniu. Będzie miała ona postać: 


oto okrąg :promień x 
przypisz "krok :promień* pf/1 
pw 5 - a 

36 [np :krok pw 10] 

Iw 5 


„ już: 


gdzie komenda przypisz umożliwia nadanie zmien- 
nej krok wartości iloczynu parametru promień przez 
liczbę pi (ze strzałką w górę). Znak cudzysłowia 
przed słowem krok oznacza, że chódzi nam o nazwę 
zmiennej, a nie o jej wartość. Chcąc otrzymać war- 
tość zmiennej krok poprzedżamy ją znakiem dwu- 
„kropka. 

Przedstawione zostały tu jedynie podstawowe 
elementy języka LOGO, a właściwie ”grafiki żół- 
wia”. Pełny zakres języka zawiera jeszcze . wiele 
komend realizujących różne funkcje, 








T MONSTER 









MUNCHER | 


GRA polega na zjedzeniu 
wszystkich jabłek w labiryncie, 
unikając jednocześnie zjedzenia 
przez potwory. 

Po zjedzeniu specjalnego jabł- 
ka-detonatora zyskuje się na 
pewien czas supermoc, pozwa= 
lającą na zjedzenie potwora. 
Jeśli zjedzone zostaną wszyst- 
kie jabłka w labiryncie, gra za- 
czyna się od nowa w coraz 
szybszym tempie. 


Zaczynając gry wybiera się 
poziom trudności oraz 1 lub 2 
graczy. Liczniki pokazują do- 
tychczasowy najlepszy wynik, 
wynik aktualny i pozostałą licz- 
bę żyć. 


Puiińśoj je 5 5070" 


2000 pkt. premii za ukończenie 
pierwszej gry i 4000 za! każdą: 


"następną. 


"10 pkt. — jabłka 


50 pkt. — detonatory 
50 pkt. — premia owocowa 
100 lub więcej — potwór 


ETZ Y 680% TĄ 19 g F 


BOWEZKCS. 


"GROUND 
KTTACK | 


ZADANIEM grającego jest pi- 
lotowanie statku kosmicznego 
poprzez kręte groty oraz niszcze- 
nie nieprzyjacielskich pocisków 
i składów paliwa. Gra ma dzie- 
więć: poziomów trudności. 
Sterowanie: 

5 — przyspieszenie 
8 — zwolnienie 

6 — lot nurkowy 

7 — wznoszenie 

0 — strzał z laserów 













SPACE 
RIDERS | 


GRA polega na obronie Zie- 
mi, za pomocą bazy działek, 
przed kolejnymi 55 atakami 
nieprzyjaciół. 


Sterowanie: 


Z — w lewo 
X — w prawo 
SPACE — strzał 


Punktacja za trafienia: 


10 pkt, za dwa niższe rzędy; 
20 pkt. za dwa środkowe rzędy; 
30 pkt. za wyższe rzędy; 50, 100 
lub 200 pkt. za zniszczenie ob- 
cego statku kosmicznego. 

Za zdobycie 1000 pkt. przyzna» 
wane jest, dodatkowe działko. 


PLANETOIDS 





GRAJĄCY musi niszczyć i uni= 
kać  przelatujących planetoid. 
Zagrożenie stanowią również 
nieprzyjacielskie statki kosmicz= 
ne rażące seriami bomb. 


Sterowanie: 


Z — obrót w lewo 

X — obrót w prawo 
ENTER — siłą ciągu 
SPACE — strzał 

H — nadprzestrzeń 


Punktacja za trafienia: 


100 pkt. — duża planetoida 

200 pkt. — średnia planetoida 
300 pkt, mała planetoida 

500 pkt, — latający spodek 

Za zdobycie 20000 pkt. przy= 
znawana jest premia. 








MISSILE 





ZBLIŻA się pocisk balistycz- 
ny. Zadaniem grającego jest 
zniszczenie go zą pomocą po- 
dwójnego działką laserowego, 
Zbliżający się pocisk obserwo- 
wany jest przez teleskop, któ- 
ry trzeba nakierowywać na mi- 
gający punkt, 


Sterowanie: 


Z — w lewo 

X —w prawo 

P — w górę 
ENTER — w dół 
M — powiększenie 
N — zmniejszenie 
SPACE — strzał 





PLANBTA zobotów. ZETUS 
skazaną jest na zagładą, w 
związku z tym roboty planują 
zaatakować Ziemię, Zadaniern 
grającego jest przeniknięcie do 
kwatery głównej robotów 1 
zniszczenie ich. Mury są pod 
napięciem i dotknięcie ich gro- 
zi śmiercią. Roboty zrobione są 
z laseroodpornego. metalu i je- 
dynie ich głowy są słabym 
punktem. Przywódca robotów 
ukazujący się na latającym po- 
jeździe jest niezniszczalny, na- 
leży go więc unikać ratując się 
ucieczką do innej części kwate- 
ry głównej, 


Sterowanie: 


M — w prawo 

N — w lewo 

S — w górę 

X — w dół 

A — strzał . 
H — zatrzymanie gry. 


| 
| 
| 





(JUMPING 
JACK 


ZADANIEM skaczącego Jac- 
ka jest skompletowanie wiersza 
z poszczególnych linijek, ale 
trzeba mu w tym pomóc. Trze- 
ba przejść przez dwadzieścia 
ekranów, a w ramach ekranu 
przez osiem poziomów. 

Jacek może przemieszczać się 
do góry przez poszczególne po- 
ziomy, skacząc przez porusza- 
jące się dziury. Początkowo wy-= 
stępują jedynie dwie dziury. 
Jacek musi unikać wpadnięcia 
do dziury uciekając w lewo lub 
w prawo. Przy czym uciekając 
na jeden skraj ekranu pokazuje 
się z drugiego skraju, Wpada- 
jąc do dziury rozbija się o niż- 
szy poziom i pozostaje nieprzy= 
tomny przez pewien czas nie 
mogąc się poruszać. Za każdym 
razem gdy spadnie na dół ekra- 
nu, traci życie. Po każdym uda- 
nym skoku pojawiają się nowe 
dziury .— maksymalnie osiem. 
Po wykonaniu skoku z najwyż- 
szego poziomu przechodzi się 
do nowej części (ekranu). Po 
pokonaniu pierwszej części, w 
następnych dochodzą różnego 
rodzaju niebezpieczeństwa (po- 
tworki, lokomotywy itp.), któ= 
rych liczba zwiększa się o je- 
den z każdym nowym ekranem. 
Jeśli Jack wpadnie na któreś 
z nich, to traci przytomność. 


Punktacja: 


Za  skompletowanie jednej 
zwrotki wiersza przyznawane 
jest nowe życie. Punkty przy- 
znawane są za każdy udany 
skok 1 odpowiednio więcej 
punktów za każdy nowy, ekran. 


Sterowanie! 


SYMBOL SHIFT — w lewo 
SPACE — w prawo 
CAPS SHIFT — skok 

z — zatrzymanie gry 


BOHATEREM gry jest robot 
Robbie pielęgoaickiy wzrost 
kwiatu w swoim ogrodzie. Jego 


zadanie jest bardzo odpowie- 


" dzialne, bowiem na roślinę czy- 


hają groźne szkodniki. Robbie 
wyposażony jest. w trzy puszki 
opryskiwacza w aerozolu, po- 
jemnik nawozu, siatkę i dmu- 
chawę. 

Nasienie umieszczone w ziemi 
zaczyna wzrastać. Żeby wzrost 
był szybszy Robbie musi zgro- 
madzić porozrzucane akcesorią 
(migające) oraz zachować pęd 
i liście, które pobierają światła 
słoneczne, wolne „od szkodni- 
ków. Jeśli plantacja ma więcej 
liści, to szybciej rośnie. Planta- 
cja jest szczególnie atrakcyjna 
dla szkodników, gdy młody pęd 
zacznie wydzielać aromatyczny 
zapach. Szkodniki — Między- 
gniezdne Ślimaki, Ogniste Gą- 
siennice i Niebezpieczne Musz- 
ki — niszczone są tylko jednym 
z. rodzajów opryskiwacza. W 
przypadku użycia niewłaściwe- 
go opryskiwacza szkodnik zo- 
stanie jedynie chwilowo oszo- 
łomiony. 

Jedynie 20% całej plantacji 
zakwitnie i urzeczywistni pra- 
gnienie Robbiego. 

Czas wzrostu wynosi około 2 
do 5 minut. 


Sterowanie: 


Q — w lewo 

W — w prawo 

E — w górę 

R — w dół 

T — uruchomienie 
opryskiwacza 

CODS SHIFT — zatrzymanie 
gry 

Na ekranie uwidoczniony. jest 

wynik: i' ilość pozostałych żyć 

dla jednego lub dwóch graczy 

oraz najlepszy dotychczasowy 

wynik. 


COOKIE | 


CHARLIE — kucharz, prze- 
chowuje wszystkie składniki po- 
trzebne do przyrządzania po- 
traw zamknięte w spiżarni. Są 
one jednak bardzo niesforne i 
uciekają z szuflad przyciąga- 
jąc za sobą szereg niebezpie- 
et uoośi AGE JRUA Wim 
jest u ust więc 
oszołomić mr w Bi ny pea 

za pomocą z wrzu- 
eić je do — dd to z się 
woje we o pojemni- 

za dies ( zostaną xjedzo- 


PE Należy powrzu: wszystkie 
ROB której 
umieszczony dos 
roc zz Pi gle 


zmienia się w zależności od te- 
go, co zostało w niej umieszczo- 
ne (składnik lub śmieć), żeby 


*" upiec ciasto. 


ł 
| 
I 
l 


Sterowanie: 


Q — w prawo 
Ww — w lewo 
EĘ — w dół 


z R — w górę 


T — rzucąnie , 
torbami z mąką ś 

CAPS SHIFT ; — zatrzymanie 
gry 


FCHEQUERED 
FLAG 


CHEQUERED FLAG jest grą 
symulującą wyścigi samochodo- 
we. Grający siedzi za kierow- 
nicą samochodu wyścigowego 
Formuły 1. Przed sobą ma kie- 
rownicę, deskę rozdzielczą z 
różnymi przyrządami oraz dro- 
gę do pokonania. 


Samochód grającego zachowu- . 
je się tak jak prawdziwy sa- 
mochód wyścigowy. Trzeba więc 
dobierać odpowiednie parame- 
try jazdy, żeby uzyskać jak 
najlepszy "wynik, Elementami 
wpływającymi na. optymalną 
jazdę są prędkość i obroty. Wła- 
ściwe. operowanie biegami i 
prędkością zapobiegają  prze- 
grzaniu silnika jak i wpadnię- 
ciem w poślizg na zakrętach. 
Można ułatwić sobie zadanie 
wybierając samochód z auto- 


*"matyczhą: skrzynią biegów, ko- 


'sztem zmniejszenia mocy sa- 


smochodu. 5. obw 


Na desce rozdzielczej umiesz- 
czony jest szybkościomierz, ob- 
rotomierz, wskaźnik paliwa 1 
temperatury wraz ze wskażźni- 
kami wyboru biegów oraz wy 
świetlany jest czas okrążenia 
1 ilość okrążeń. 


Na torze czyhają na kierowcę 
różnego rodzaju niebezpieczeń- 
stwa przeszkadzające w uzyska- 
niu rekordowego wyniku. 


OLEJ I WODA. Przy przejeż- 
dżaniu przez olej lub wodę nie 
należy skręcać, bo może to spo- 
wodować wpadnięcie w poślizg. 


SKRAJ DROGI, Zjechanie z te- 
ru powoduje rozbicie się i za- 
kończenie wyścigu. 


SZKŁO. Wjechanie na szkło 
spowoduje przebicie opony. 








Trzeba wówczas dowlec się do 
boksu, gdzie mechanicy zmienią 
koło. 


PRZEGRZANIE. Stałe utrzymy- 


* 


wanie za dużych obrotów, spo-. 


woduje wzrost temperatury, co 


może być przyczyną wyłlecenia, 
silnika w powietrze. Można, 
przeciwdziałać temu zjeżdżając 
do boksu, co szybkó ochłodzi: 


silnik. Należy unikać redukówa- 
nia erą | przy wysokich obro- 


ch silnik a, ponieważ to. też 
Robak ciężkie przegrzanie. 


BOKS NAPRAWCZY. Po po- 
prawnym zjechaniu do boksu 
dokonywany jest pełny serwis 
obejmujący wymianę koła, uzi+- 
pełnianie paliwa i chłodzenie 
silnika. 

Rozpoczynając grę należy wy- 
brać tor, samochód i liczbę 
okrążeń i dopiero można starto- 
wać po zapaleniu się zielonego 
światła. 


Sterowanie: 


Q  — przyspieszenie 
"1 — hamowanie 
M i dowolny na prawo od M 
— zmiana biegów w górę 


N i dowolny na lewo od N 
— zmiana biegów w lewo 


A — szybki skręt w lewo 

S — wolny skręt w lewo 
"D  — szybki skręt w prawo 

F  — wolny skręt w prawo 
"Ho — zatrzymanie: i 


£ H i T razem” 


'— przerwanie wyłuięd 
8: bgo 


4 FM kę 


Bs Do wyboru jest jeden z dziesię- 
> ciwstorów wzorowanych na naj- 
sławniejszych torach * Grand 


SAMOCHODY PE: 


FERETTI TURBO 


Bardzo silny samochód z tur- 
bodoładowaniem osiąga max. 
640 kM mocy przy obrotach 
8000-—10000 eo daje mu ogrom- 
ne przyspieszenie. 


PSION PEGASUS 


; Nowa konstrukcja osiągająca 
max. 580 KM przy obrotach 
5000—10000 o wyjątkowo niskim 

współczynniku oporu. Bardzo 
p mroki m_aochoód, a jednocześ- 
nie stosunkowo łatwy do pro- 


7 


=7 





RARE ŃNWLE AWK A MZ EP WORA 


Mc FASTER SPECIAL 


Samochód ;, „automątyczną 


,. skrzynią bięg cp -£zynj go 
; szczególnie s, ydatnyn.. dla 


mniej Wane kierow- 


ców. „Pomimo tęgą Jest, szybkim 
4. ni ęzawodnym..., sochodem 
osiągąjącym . „moc Boń 
e SATA" SOWDOS TONĘ — WS20486 
» 14 [d 24 po; 


SED ZLCZ 


REsę 
HORACE 


GRAJĄCY jest Głodnym Ho- 
racym, który: zamierza zjadać 
wszystko co napotka na swojej 
drodze Horacy porusza się po 
ścieżkach, mostach i tunelach 
parku sterowany następującymi 
klawiszami: 





P — w prawo 

I — w łewo j 

Q — w górę > 
Z— w dół 


Za zjedzenie kwiata przyzna- 
wane jest 10 punktów. Trzeba 
wystrzegać się strażników, któ- 
rzy chcą złapać Horacego i wy- 
rzucić z parku. Jeśli Horacy 
zostanie trzy razy złapany, to 
nie będzie już mógł wrócić do 
parku i gra się skończy, "W par- 


'( ku cjest«kiłka dzwonków:.alar- 
* mowyćh Jeśli Horacy: iurucho- 
("mi któryś z 'hnich;rtw strażnicy 


wpadną w panikę a Horacy mo- 
że ich złapać i wyrzucić z par- 
ku. Gdy jeden ze strażników 
upuści swój obiad. składający 
się z wiśni lub truskawek, na- 
leży”gó żjeść za co H s 0* 
PORA 100 punktów. | 


k ebony y Jest jk kilka 
adi pąde ych między so- 
bą przejściami. Horacy nie mu- 
si zjeść wszystkich kwiatów ani 
wzniecać alarmu przed wejś- 
ciem do innej części. Każda na- 
stępna część parku jest trud- 
niejsza od poprzedniej, 









HORACE 
GLTHE SPIDERS: 


HORACY wybiera się na po- 





.lowanie na pająki, wyposażony 


w cztery fiolki z- surowicą chro- 
niącą go. przed ukąszeniem 
przez pająki. Jednak po użyciu 


„surowicy musi "reśygnować z 


polowania. 


= 








+ 2 





Zadanie jego jest trzyetapo- 
we: musi wspiąć się na wznie+ 
sienie żeby 'dotrzeć. na górę, mu+ 
si pokonać iączy Most i ną 
końcu "musi pa bijać pająki | 
ich jaskiniach, 

Horacy musi przetrwać każdy 
z tych' etapów, żeby przejść do 


„następnego. Po pomyślnym po- 
,konaniu -wszystkich -etapów i 
"zabiciu pająków powraca do 
„etapu . pierwszego; zaczynając 


polowanie od;nowa, przy czym 
dochodzą nowe niebezpieczeń- 
stwa do pokonania. 


Sterowanie: 
Q — poruszanie lub skok 
do góry 
Z — poruszanie lub skok 
w dół 
I — poruszanie w lewo 
P — poruszanie w prawo 


klawisze V, B, N lub M — po- 
wodują tupanie. Horacym (jedy- 
nie dla 3 etapu) 

Wspinanie się na wzniesienie. 
Horacy musi wspiąć się na 
wzniesienie skacząc do góry i 
następnie dostać się do następ- 
nego poziomu unikając jedno- 
cześnie pająków. Jedynym spo- 
sobem uniknięcia pająków jest 
przeskakiwanie ich. Naciśnięcie 
klawisza Q powoduje jedynie 
skok do góry. Żeby zaś uzyskać 
skok: do przodu trzeba nacisnąć 
klawisz Q gdy klawisz P jest 
naciśnięty. Jeśli Horacy źle wy- 
liczy skok, to może stłuc zę 
,z surowicą. 


„Pokonywanie Pajęczego Mostu 


W celu. pokonania Pajęczego 
Mostu, „Horący musi „uchwycić 
się sieći pajęczej (klawisz Q) 
i następnie przeskakiwać w od- 
powiednim czasie: z nici na nić 
aż do dotarcia na drugą stronę. 
Należy jednak się spieszyć, po- 
niewąż gdy 'pająki poczują że 
Horacy wskoczył na nić będą 
próbowały go wciągnąć. Po o- 
siągnięciu drugiej strony naciś- 
nięcie klawisza Z spowoduje 
skok w dół. 


Zabijanie pająków 


Gdy Horacy dotrze do jaski- 
ni, to znajdzie w. niej pełno pa- 
jąków  pracowicie  tkających 
olbrzymią pajęczynę. Horacy 
robiąc w niej dziury, tupiąc po 
może przejść przez pajęczynę 
niej (klawisze V, B, N lub M) 
aż utoruje sobie. drogę. Pająki 
będą próbowały naprawić szko- 
dy. Podczas naprawiania pająki 
są bezbronne i Horacy może je 
zabić przez tupanie. Jeśli poni- 
żej jest jeszcze jakaś dziura do 
naprawy, to pająk nie ginie. 

Grę można zatrzymać naci- 
skając klawisz S, a następnie 
wznowić naciskając dowolny 
klawisz z dolnego rzędu. Prze- 
rwanie gry i rozpoczęcie od no- 
wa następuje po naciśnięciu 
klawiszy GQ i H. 


PYRMEINEZPZYT" WERE ZYC OPENCT WTEM KW "zma 


PE "PPP EPCZWYWEP_SEPĘ 


DZIEŃ TYGODNIA 


CHCĄC wiedzieć jakim dniem tygodnia był dzień 
ogłoszenia Konstytucji 3 Maja 1791 roku lub: jakim 
będzie 1 stycznia roku 2000, wystarczy wprowadzić 
i uruchomić poniższy program. Program ten podaje 
dni tygodnia dla dat z przedziału od 15 paździer- 
nika 1582 roku do 31 grudnia 2499 roku, 


10 REM RZYRRRZRZKEZZKEREZŻREIE 
20 REM *xx DZIEN TYGODNIA zż%x 
39 REM zkkizzzEERERRKKĘRZKEREEE 
40 DIM RI12): DIM ak AŻOÓ nk 

Iz1 TOŻ: AD 5$: LET 


50 FOR 
A$(I)=B$: NEXT _I 
60.FOR I=l TO 12: RERD ACID: N 


1.2 
70 PRINT at 18; 2; "PODAJ DATE > 
a 05 szas.i8! 20,4; "OD 1582.10, 


AE 

83 OK 1863 INPUT "MIE 
SIAC ";MM: T_"DZIEN ";DD 

Ó IF RR<1SG2 OR RR>2499 THEN 


100 IF RR=15582 AND. (MM<10 OR (M 
M=iQ Z Peat: b THEN 


RUN 
1_0R_MM>12 OR. DD41 OR. 


110 IF MM< 
DOŻALIMi | THEN R 


s2 BND DDs28 AND INT; ( 
N RUN 
NiE MSZ THEN LET 


G 
RR=1: LET MMEM 

 BRERLET'NBEINT (8558.85%RR)-INT 

(RRZ106) +INT JBRZ400) +313 (MH- -1) — 


1060 
ARES 
170 CUS > . ł cz 
e. OR u... ma 3DD;* TO *-A$ 5 LWT ) 
go” k: » NASTE 


190 
ACT IF 4-24 OR B$z=*"t" THEN CL 


GÓ Q 
ATA "PONIEDZIALEK" ,"UTOREK 
„219,0 D DR"; u" CZWĄ ARTEK" >, "PIĄTEK", "z 
OŚOTA”, ERZE JELA" 


220 DATA.$1,29,31,30,31,30,31,3 
1.30,31,30,31 


RUN 
| PODAJ DATE U ZAKRESIE 
OD 1582.10.15 DO 2499.,12,31 


ROK _ 1875 
MIESIAC 5 
DZIEŃ 13 


pZIEN 1875.53.13 TO CZUARTEK 
WEST DRTA ? (T/N) 


PNA DA 
3 
490 LET BKS: IF B$="" THE. 





LIGZBY RZYMSKIE 


WSPÓŁCZEŚNIE do zapisywania liczb stosujemy 
znaki w postaci cyfr arabskich. Dawniej jednak, 
powszechnie stosowany był zapis za pomocą żnaków 
wprowadzonych przez starożytnych Rzymian i na- 
zwanych od nich cyframi rzymskimi. Przedstawia- 
ny program pozwala na zamianę liczby arabskiej 
z zakresu od 1 do 4999 na liczbę rzymską. 


REM xzzkĘŁkkkkkkE YMŚR zkt* 
REM ZER U TEŻDY AZYNŚRIE Gił 
REM - EPOCE weg 01240509 
gn A Ai14): DIM Ri14): DIM R 


14,23) 
0 Koga i dy Aż 14: READ AĆ(I): R 
ERC R$: (1) są 

68 ZNEUT „p DAU L CZBE (1-4996 


1", LINE A$ 
78 LET _RR=INT UAL_R$: gt AR<1 
UR_AR>4399 T HEN GO_TO 6 
0 s" PTEETP R=eR; 2a I= 
: NEXT 


AC(I) 
"re 4 M>=Q THEN Ch RD) =RUIV+ 
R=M: GO TO 


FÓR Jai 579, 4 
; LET 8 988 +36 
sb )-1: IF Ri KL. 
AP „JEN ZAJ RUR U 
q258, BRIT AT:8,3; "LICZBA 'ARABSK 
170 PRINT, AT 10,3;"LICZBA RZYMS$ 

180 PRINT, 50; NASTEPNA LICZ 
Q SE emevwi IF A$u"" THE 
© IF A$="T" OR A$="t" THEN CL 
Sia DATA 1900 "M" ,900,"CM" ,SQQ 

10480, 08” .3 169,6" ;90,"X0" „50, 


L 
„ać DR "DATĄ, 'g,"IX", 5,00" ,4,"1U",2, 
1 . 


EUHPER"- 

(1 POTU 
ZMe 

HRHZ*"* 


RUN . 


PODĄJ LICZBE (1-4999) 1986 


LICZBA ARRBSKA = 1986 
LICZBA RZYMSKA u MCMLXXXUI 


NASTEPNA LICZBA 7? (ToN) 








63%] 
j i tań powiększa; dwiotadzdky 0 daja 
(maksymalnie kówy, ivwyświetla na śr 
kranu. Dodąt p bać m można E or tękstuf. sei 
dari k piajk PEER i 
ni Gie oj 3) KDE 






REM ŻRRZZEKZE XA 

38-BEM Ż33333 228 CUBA ZRRRZiŻE 
30 REM ZRERERRZRERRERREARRRZRE 
40 INPUT "Podaj tekst imax,Ś Z 

nakow)' „tg ą 

SE INPUT "Kolor ramki ? iQ-?7T 

53 INPUT "Kolor tla ? (8-7) "; 

Ś 20 INPUT "Kolor tekstu ? (2-7) 
KZ 

8 BORDER kr: PAPER kt: INK kx 


cL 
39 PER AT, „21,0;t5;AT 8,0; 
108 LET P$= 
110 FOR 327 K0.1-8F <b6 "2 
jei1 TO:68 S8T 

130 LET Ka P$+CHR$ T28+POINT. i 
J,1)+2Z=POINT tJ=l, PEEPSZONT td» 
3:1 55BOINT (j-1,i- 

"140 PRINT P$iLEN 24 żę 

150 NEXT J 

160 NEXT i. 

170 PRINT wa; czy chcesz konty 
nuowac ? ( 

180 LET k$= <INKEY 8: IF k$<>"Ł" A 
NY ATR AND k$c>" 


18 
jąg9<iE . ALARE SA wej: THEN Go: 
[EEK Gd $UB ś1 


210 E RDEREJ "BRFER: Ż: „INK a: 8; 
Si RETURN: 

i K z. I ) 3534 4 

| KAREŃR y= 4 t 
RUN4 5 1 EH z 


FAT ATE 
Podaj tekst. (max, 
spectrum 
Kolor ramki 7? (0-7) 7 
Kolor tla 7% (0-7) 7. 
Kolot tekstu ?-(0-7) © 


8 znakow) 


SPECTrTUM 


spectrum 
Czy chcesz kontynuowac ? (ten) 


(i 


tj kdnsriwowa jednostką ciśni 
SI jest paskal. Szybkie przeliczenie 


nią 
PT) 


i 


20 REM 
GA REM 


06 gł 
2- R 


SR 
a 1 


38 LET J=COUDE Jk: De 
+ ARHC 


Ut >J TAMA (A 
big 





, + JEDNOSTKI ae 


w innych skalach umożliwia p. 
ia: IŚNIENIA”, 
A 28 8. | ) ; 


" LJ p O: 


|. 
gan 
jem > 
PE 


U sEM £łrĘizEEZEZEZREEEREZEEA 
* JEDNOSTKI CISMIENIA * 
skkykkkrrzztkrzkiktiĘtte 
a BURCER 1: PRPER_ 1: LINK 7; C 
LET S=10000€: GO SUB SQA 

ZNBUT "PODRJ WIELKOŚĆ CIŚNI 


TNT RQ; "PODRJ JEDNOŚTKE M 
RABCCEF FGH) ' 
FARUSE GQ: LET PCE IF 
*" THEM 50 TG 

NOT ((J>6 


tJ>36 AND J<105)) 





J<7?5) UR 


THEN FUN 


3a LET Jz=J-36: 


Lld0 IF dJ=2 THEN LET W=W*100 
„116 IF J=$ THEN LET U=U+S/1.010 
128 IF d=4 THEN LET UWzU+S$/.3369 
13Q „IF J=5 THEN LET Walix5/750 
140 IF J=ż THEM LET WzWzS/180.19 
150 IF d=7 THEM LET Us=U*S 
a IF d=$ THEN LET WzWElOLSZ5Ź. 
„Ga 
170 FRINT ART 2,16 
150 PRIWT AT z. 16/07 ź 
„188 ERINT BT Ś.iEjU4I.0107/8 : 
2089 PRINT AT 8,16; (F.SGG3/5 Es 
210 PRIHT AT 10,15, WEYSO/S_ 
(EżQ PRINT HT d2,18jU+102 18743 | 
(258 PRINT ART 14,16; 
© ya 16, 16; Uęle.8971013 
_25b. RANI LO;AT 1,0;5,3CZY'1 CHCE 


zo 
250 PAUSE a: 
Ug= 
2 


IF J<Q THEN LET 


RAZ TY ND s 
"TO DR AMS="t" THEN 


STU 

„SRA LERINT : WERK JEDNOSTKI GISN. 
518 PRINT *"A paskal - Pa" 
520 PRINT *"B hPa" 

330 PRINT *"U at" 

340 PRINT *"D atm", 

550 PRINT *"E mitig' , 
350 PRINT *"F m SL. Wody' 
370 PRINT *"G bar"  ._, 
388 PRINT ”*"H Llb./sq. in, 
390 RETURN 
RUN 


JEDNOSTKI CISNIENIA 


LET JSŁINKEY8: IF, u | 


A paskal - Pa 100004 

8 hPa 1000 

c ss 1.0197 

D atm Q.3859 

E mmHg 750 

F m st, wody 10.157, 
G. bar 1 

H tLbe/Sqe INe 14.497803 


a A 





|= doza km 44 Z; 


RDA 6 a Z raw 21 


ŻÓŁW W BASIGU 


CHCĄC dBĄ na ekranie stosując grafikę żół- 
wia w LOGO należy najpierw wczytać dość długi 
program LOGO, co nieraz może być bardzo kłopot- 
liwe. Pewną namiastką LOGO może być program 
*ŻÓŁW W BASICU”, który symuluje grafikę żół- 
wia. Stosowanie tego programu może dać wyobra- 
żenie o ruchu żółwia na ekranie, o sposobie tworze- 
nia nawet skomplikowanych rysunków. 


PTKTIZTZIZKIŁZI żżiż* 

e. pl UE DU RSE 
ZZEKZE 
TNYs 
BOB 4 


Q: 
T 


68 FOR R 
EAGD A(I): NE 

78 CLS : PLOT 128,84 
INPUT B$: IF Bga"a" THEN 5 


GY SUB 1080: GO TO 80 
CE a TREN RETURN 


BT 
38 „6 B5i1 TO 13sA$(N) THEN GO 
zk LET N=N+rl: IF N>$ THEN RETU 


140 GO TO 120 

150 LET S$=sE$(2 TO 

150 FOR K=l TO LEN E: LET B=CO 
iB$(K TO K)3: IF B<48 OR E357 


LET U=uRL B$: GO SU 


LE zD: LET U=T+U 
310 IF UY553 THEN LET U=U-SG8 
Tzu: LET _HAR= U/ (GEGQ) PI 


T U=360-U 
420 LET T=U: LET BA= "U/(0430) SPI 
430 RETURN 
565 LET NX=UŚS$IN GAR: LET. NYzU:C 


0ż AR 

5109 .LET X= PEEK 25577: LET YsPEE 
K 255?8: IF X+NX>255 UR _X+NX<A_D 
R ŚSNY?178 OR Y+NY/<Q THEN RETURN 


DRAU NX,NY: RETURN 
DATA "R" ,300,' 'L",400,"F", 


AA TAB 12; Ao, SKA 
RINT "Program symuluje gra 


NE "Zo tw móze żie porusz 

ac do przodu" 

730 PRINT, "skrecac w prawo oraz 
w SKA 

740 PRINT +"KOMENDY: * 

750 PRINT *"Fliczba = 

e zolwia do ś 

a 3 


m ZJ 
„GN 
A 


AJM +: Jl H<nje 
cer w "Jer w 


Nacis 
klawisz” 
DEcó PRUŻE 0: RETURN - 


RUN 5 





* INSTRUKCJA: 
Program synytuje grańi 
Zotw moze Sie POrUsZzał: 
skrecac w prawo Oraz w 


% 


rę 


KOMENDY : 


Fliczba uniecie ZOlia 
i u o dana Liczbe 
NP. IQ. 
zolwia w prawo 
a liczbe Stopni; I 
R60 | 


Lliczba -— obrot zolwia w Levg 
: o dana liczbe stopni | 
npa L6Q "wap | 
a. - koniec | 
Nacisnij dowolny klawisz 


3 


GAUWIĘKSZY WSPÓLNY 
PODZIELNIK 


TEN krótki program pozwala na szybkie obczę. 
nie największego wspólnego. podzięlnika "dwóch 
liczb. Po niewielkiej modyfikacji może być w 
ny jako moduł do większego programu - rea ae. 
go som ROWAe "| obliczenia; opar Z” 


z 
4 





żygaeis ssłEhE 
JUIEKĘZ zyesęąa 
POBZIELN: 
PRRZEŁK *. 
SR *IEGÓRA BER zak 
INPUT 'PODRJ DRUGA LICZBE” 


LET CsAa LET Dsh 
Ę RZ A pokkcg = 


10 REM *=$ ń 


20 NAJUIEKSZ „USPOLNY 
PÓDZIELNI 
130 PRINT * LICZB „6, a 
' 140 PRINT * WYNOSI . ",B 


ERUSZA LICZBE 0876 | | 
DRJ DRUGĄ LICZBE ko i | | 


ksz_U Szacka” i 
RE *zą836 „OD, „go0 a 








JEDNOSTKI MASY 


JEDNOSTKĄ podstawową masy w układzie SI 
jest 1 kilogram, ale do mierzenia masy używa się 
także” jednostek. Program "JEDNOSTKI 
kome lony ion na pyta zprzeliwie różnych 


JEDNOŚTKI MASY 
ogram = kg 
a 


ZZTZCHIGNMOCYWN 


M sóckedsticzinówa ARA 
M *k* JEDNOSTRI (MADY że 
Mi BRAKE RRZZE RRS E RTZ RZEK E 

PAPER 1: INK 2; C 


A SUB 400 
NRUT "BODR ASE_";U 
RINT d0; PPODRJ JEDNOSTKE M 


AUSE ©: LET _J$=INKEY$: IF 
GQ. TO 


a p 
gu" THEN 

82 LET J=CODE U$: NOT (id>6 
EŃ: mJ<?93) OR (J>36 TAND J<111)) 


IF J<Q THEN LET 


Hsutiżęe MIOZAKKA 
U=U/10389 


ZWYKLE, aby otrzymać na ekranie ciekawą kom 
pozycję graficzną trzeba napisać bardzo skomplikoe 
wany program. Bywają jednak krótkie programy, 

JE =3 TH LET których wykonanie może dać zaskakujący efekt. 
sia TREN FET dd. > iżz6 poteidy Powod tiyeh w kilku liniach tworzy obraz, 

= tóry wydawać by się mogło ni > 

Jz13 THEN LEFT UsuUx.00172 skanią. : STY = SZR kiszć 


J=13 THEN LET U=U+G87 
F_J=i4 THEN _ LET W=Uż45. 56 


REM *FRRRRŚRERZEZEZRE 
138: 0. jad | Sa PODEŚHPY pA ZERRSRĘ 
+10 i j-3 * yada 14 
40 LET MXs127: LET MYs$S?: *LET* 
3 FOR Ko9 SB A A 
RAJ NK ONY Ę Rh N A 


243 PL + 
DRAU PC R NEXT R AKA MY: 


A ERMUTOGÓNNOGOG 


M 6. Kae S$ 
F TEPEBPRPEOMANANPO 
R EESRRKK: : leci 


M" HR GIGEO= "oi rt 
naj 0 SWW 288588 


PRE) THEN 
NT TRB iwa MASY 
Ra, ki tLogram - kg” 


to 
kw 
gr 
mi 
ka 
un 
to 
ce 
fu 
un 





M canninkknakni wóaoó A0a  ZAEE NA Oc 


- mw ka 







SYSTENY LICZBOWE 













GRAFIKA 





* 
CIEKAWĄ kompozycję graficzną można uzyskać obra- 
cając jakąś €igurę geome rytzśii Program SGRAFIKAP LICZBY wewnątrz komputera przechowywane są w po- 
pozwala wykreślić dwie kompozycje kreśląc odcinki oraz staci ciągu zer i jedynek. W odniesieniu do tak zapisą- 
figurę utworzoną z odcinków — kwadrat. Zmiana para- nych liczb mówimy. że są to liczby dwójkowe (binarnę) 


metrów w tym 1 ramie pozwśla: na dość ciekawe prze- 


; lub inaczej, że są ,zapisanę w dwójkowym 4biparnym) s 
; ksztąłcanię uzyskiwanych obrazów. .. bów » » 


stemie *licz ym: Określenie systemu dwójkowy”' bier: 
s stę odyprzyjętej podstawy liczenia, która: równa "jest 































LQ _ REM szżafwizzyzikEEZETPEE Rzzź > tzn. wyróżnione, sązdwa stany do reprezentacji liczb..Opr 
-BOTREM *iszizx GRAFIKĄ WRzPERĘ | ZsEMU AWOJKOWEGO w Unior tyCe aa amy (Okćwlny) 
SQ REM kakikklzszERKRRRREWEARA || Bum eoiawła owada eknasiadE wyró) 
A BORDER 1: FPAFER 1: INR 7: © nionych stanów. 0,...,1, A,..F) 1 8 (osiem wyróżniony 
KZIRWZZ TAE ; ż j stanów 0. 1, ..., 7). 
"Ba FoR Iżo TO 247 STER 8, „ | || utnym ai nakł ydłona = cy o08 dod 
0 LET Ml=lla SSE 1 sr w fi ; Mamy wobec tego trudności z ocenieniem ''ile to jesf' 
E = OFA zoS% i 3A5C zapisane szesnastkowo w systemie dziesiętnym. Pq- 
ć8 LET M2zsS6/Z00*X1 niższy program umożliwia zamianę liczby zapisanej 
GB LET MŻsS55/12Z7xkX2 jednym systemie liczbowym na odpowiednią postać w 
18609 PLOT 2Z55-I,11: DRAW Z%xI-Z255 AZP Zamieniane liczby mogą mieć podstawę 
»165-M1 j 
110 PLOT 210-xX1,M2: CRARU Z*X1-1 4 „gr w was Łk PROBE 
"35,105-M2 48 REM RRRZZZZŻESERTRŻZĄGERIEE 
=; SER z + SYSTEŃY LICZÓWWE tes 
zgż$a=Ra" 176-X2,M3: DRAW 24X2-1 39 REM Peazii sty e PRoto ty ce ii 
130 NEXT I ? z _amiEMiaNna "Liczba: :" 
” „gą « 4 ad " . 3 $ 
N$ KLAWISZ”: ODRUSE 80 0 SQ INPUT 270R gŁI3B THEN PRINT 
KLAWISZ : USE 2. SA= 2 536 THEN PRIN 
ISB ER ŁK 38 1eZiekCTo"0==7 | adotągie 9. „dę Cuz 69,00 68 
: SSA „a r NF "na_POdstawe ";PZ 
180 LET SIEBRÓOŚ Li+PI/160): LE Da RE PCA OR. EZ | EDR 26 
T X=XU+SI yżydówiy RO; "TuLKO Od Z do SG": GU TO .7© 
188 LET_CI=sB+5IN (I4PI/160): LE SZOK c21 ró. LEN SG 
1256 BLGT X,Y: DRAU XA+CI-X,YQ-Ś 11Q LET vw=CODE a$ic) 
atvindtoży, „Bió: zj <AREB" Y>47 AND w<56 THEN LET v 
320 OROU ZDIZCTASEGE JI5Q_IF v)64 AND v<GL THEN LET w 
330 DDON XTYRYCIEYZYGNN1 „ł40 IE v>96 AND v.c123 THEN. LET 
ga 150 IF Vl>=pl THEN PRINT nA;j"; L 
WZEŹ a a gy Da LŁESFa) „K liczbie I": P 
WE RUŚ : GÓ TU 40 









+ ŚĆ 


150 LET t=tspl+vl 

170 NEXT © 

184 LET b$="" 

190 IF_t=Q. THEN GO TO 260, , 
200 LET vist-INT it/PZiIsP2, | 
210 LET tsit-=v1)/p2,_ . j 
220 IF v1<1O THEM LET tsiŁżż3 | 
„350 IF_v1>8_THEN LET Vvzvl SS | 


NIŻ 


"240 LET _b$=CHR$ V+b$. , , 
"258 GO_TU 1360 Z wyda, „AE 
260 PRINT AT 4,0; "Lifzba:+9005, 
"+35 "0 POdStawie LIiCZENISSe e, | 
splj"ma Przy POdZŁAWiE,12* aż 
PŹ POZ ŁA Cza rar. BBeesz końu 
. 270, Nr SBfc3 CZY chcesz, KONtY 
NOWA ? KTDRO CC ie, w Sodlęlw 
"268 LET K$=INKEY$:. IF KS<>tC" O 
ND KS<F"T" AND _K$<t"N" RÓ” k$<>' 


N' THEN GO TO 30 
290 IF k$="t" OR k$="T" THEN CL 
-«: GO TO 40 ; 










"= 


zamieniana liczba :4FRF 
z podstawy 16 | 

na podstawe 2 
LiCZDA.4s000 AFFF 
© podstawie Liczeniai.. 16 
na przy POdStAWiE,:1«»> Ż 
POStŁACeG0000 L0BLL11111111111 





Gzy chcesz kontynuować ? (t/n) 






KURSY WAŁUT 


PROGRAM "KURSY WĄLUT” Sówók na szyb- 
kie przeliczanie jednych walut na inne wg wcześ- 
niej podanej relacji. ' Niewielką modyfikacja - pro- 

ggramu pozwala wykorzystać go.do przelicząnia in- 
'nych wielkości, których „relacje: zmieniają się: lub 


są stałe, r 


2 REM *kzkkk 

38 REM kkiik OSZEYSAZSA TEE: 

30 REM WT EAESŁE 

42 LET IW=10; DIM K$(IU,10): 
IM U$(IU,8): DIM KCIW): DIM utru 

SQ FOR_Ia1i TO IU: READ K$(I): 
READ U$(I): NEXT I 
ne$? PoraścŻug 63: LET KIIZY 

s: +4 = 

Q FOR Is2 TO IU 

80 PRINT 40; "1 US s ";U$L 
DID ;K$LI);" PÓDRU U RTośc WORSCM 
LI KURS";: Q: IN "Xa";k 
d ż 8E kir) taa THEN GO TO: 8 


Sa 
rej INPUT "PODAJ ILOSC LUALUTY 3; 
ati2 PRINT 4%; "PÓDRJ JEDNOSTKE U 


N'GO TO 120 
130 LET AsCQDE A$: IF R<65 OR A 
101287 (R>74 AND H<97) THEN GO 


140 LET A=A-96: IF A<O THEN LET 
B=R+32 


A+ 
150 LET UC1) =UUZRIA) : GO SUB GO 
8: GO SUE 408: GO TO lad 
300 FOR I=l TO IW: bał W (LT) =KLI 
JxWi1): NEXT I: RETUR 
"GLS : FREINT TRB La; ' KURSY | 


410 FOR I=1 TO.IUW: LET. Us 2RI: P 
RINT RT W,1,CHR$ (1+64) RTU DAG K 
SGDZAT U, "14;W5L1I0); AT U,Z za;UtI) Ź 


420 RETURN 
SQ DATA "USA", "DOLAR", URFN=, "p 
ARKA" "FRANCJA", "FRANK" ; "L.BRYTA 
NIAR","FUNT", HISZPANIA" ,"PESETA" 
51 USZWECH " "KORONA", "UL 
OCHY"„"LIR", "AUSTRIA" "SZYLING" 
"KANADA", DÓLAR =, POLŚKA",FZLU 
sa * KURSY WALUT 
RUSA |, DOLAR 1 
B RFN MARKA 2 
C FRANCJA _ FRANK 6 
D W.BRYTANIA FUNT 0.8 


E HISZPANIA PESETA 150 

















FSZUECUA KORONA 7 
G'WLOCHY LIR 1700 
H RUSTRIA. SZYLING 8 
I KANADA | DOLAR 1.2 
J POLSKA _ ZLOTY 650. 
: > / 
PODAJ JEDNOSTKE UALUTY A 








1: „„ JEDNOSTKI DŁUGOŚCI 


JEDNOSTKĄ podstawową diugóści w układhie SI 
jest 1 metr, jednak «w: praktyce spotyka się*rów= 
nież inne miary. Program ”JEDNOSTKI DŁUGO» 


ŚCI” powa ną szybkie poon różnych . miar - 
, długości, 


10 REM BRERKĘKSKĘRRKREREZRZZĘEEĘ 

SD REM + JEDNUSTKI OLUGOSCI = 
+ G0 REM FezowZEEREKZKKKKSŁZEĘKZZIĘ 

40 BORDER 1: PAFER 1: INK 72: 
„5 GJ SUB, 450 

58 INPUT "PODAJ DLUGOSC *";U 

68 PRINT RÓ, "PODAJ UEDNOS TKE M 


7Q PRUSE 0: LET „g$=INKEY$: IF 
JU$="" THEN GO TU 
: = IF NOT ((J>6 


4 AND J<79) UR (U>36 AND J<112)) 
A LET UsJ-396; IF U<Q THEN LET 


« 


dzd+52 

188 IF U=2 THEN LET UsU/1EG 

110 IF U=$ THEN LET Us=lJ/1E10 
led IF d=d THEN LET UsUx15852 
130 IF U=5 THEN LET -Uszl(Jzż155,2 
118 IF J=6 THEN LET UsUzS534 
15% IF J=7 THEN LET W=U*1067 
150 IF U=Q THEN LET U=U+1609,34 
LTO IF J=3 EN LET UsUs.3144 
150 IF J=10 THEN LET W=U+,53043 
i3Q =1ll THEN LET UsUs.0254 
z 12 THEN LET l raty 74 


>>> CO -4 TUN 200 M 


ONE "<uvtv 
R e mw TOP TOTO TOTO NUTY 


So 
SUE 





RZ IT 
Żad 3 LĘT JSEENKEYS: IF 
USZATZ ci Ug="t7 THEN RUP 


sTu 
sca P PRINTTRB 9;"UEDNOSTKI DLEUG 


415 PRINT ""A Instr. - m* | 
420 PR "34 Mikromete" 
435 FE angzatrem" 

"D. mila morska” 
450 PRINT "E kabst" 
450 PRINT *F mila polska” 
wiorsta rosyjska” 
„458 PRINT *"H „PP angielska" 








JEDNOSTRI OLUGOSCI 











A metr -m 8 

E mikronetr E.554E+9 
© angSztrem: G$.554Ę+13 
D miła morską +.50879914 
E kabet 4 3514 
F mila polska 1 

G wiorsta rosyjska 7,U3531255 / 
HM mita angielska S.GOZ?I4G 
Ad Jarg GZ3R.GI53 
J stopa 27398.558 
KŁ: C3b 555484.,Ż5 
L Linia GZ5354Z,5 
1 zazen 4G56.,4473 
N Pręt 1GS556.5302 






| B4 








| i 


| pg; POWMERZGMNIE, 


grafikę przestrzeńną. Program ”PO 


Ww a mężcja: otfzyłmąć EOG: Łłóchi 
wykorzystując śfuhkcje each Mk rę a 


mistę oraz uńkcje standardówe ERP, ż 
INT kreśli obraz skom ikowanych * E jię w: h 
zmiennych. Duża ilość | obliczeń szał duje długi 


e] 

t 

i 

cząs Śó MW; proj amu. * ; j 


10 REM *FzkżtkiRZĘKRZĘZRERRRiEE 
20 REM *ż*żz POWIERZCHNIE z*t** 
SO REM zziitziEZERERFKKKERZEZETE 


40 DEF FN AIZI=J0xEXF d-Z*2/15 


50 DEF FN CIZJ=S8*(SIN tz/24) + 
"438+45IN (552/24) ) +20 ; 

60 FOR Hsl TO 2: CLS 

78 LET G6=126: LET K=48: LET B= 


10039 
88 FOR X=-100 TU Q 
80 LET L=-GQ: LET H=5$+* INT (SGR 


5) 

10Q FOR_Y=H_TO -H STEP ż5 

110 IF A= L THEN GU SUB 150 

120 IF A=2 THEN GU SUB _ 1390 

130 IF Z>L THEN LET L=Z: s PA0T 6 
+X,Z+R: PLOT G-X,Z+Ń 

140 NEXT_Y: NEXT X 

ń bd A NACIŚNIJ POWO 


LNY KLAWISZ" 

156 FARUSE 0: NEXT A 

178 STOP 

1680 LET Z=25+FN ARISUR (X*X+ŁYŁYJ 
)-.6+v: RETURN 

130 LET Ź= zdw-PĄBUK C(SGR (KEKPY RYJ 
)-.63V: RET 





RUN 


wen że 





SKALE TERMOMETRYCZNE 


kJEBNOŚLRĄ, podstawową temperatury w ukfa- 
SI jest, sto ień Kelvina, jednak w życiu co- 
Fziesłać spotykamy się także z "innymi oną 
temper wr Ją szybkie przeliczanie wartości te 

4 afu 8 EA skalach „Popeniń drópika, "SKA- 


| 


z 1:39 RKEKKZE 
ja „l Paki sa żskóstj: 
ś 


 kknióswy ky kia 


Hr INEUT. "PODAJ URRTOGCTEMFER | 


ATURY Ę 
53 PRINT BQJAT_L, Sosa TOPU W JA 


P6 IE S$='" OR 


ANO'SS< >" "R" AND S$<>'€*' AND S$< 
z'k! RAND S$<>"F" AND S$c>"6'0) TH 
EN G0 TO ?U 

"88 IF S$='C'" QR S$='C" THEN LE 


T"CZT 

- że IE_S$=_K" UR S$$="K" THEN LE 
1óa IF_S$="F" UR S$="f" THEN LE 

L10_IF_S$="R" OR $$="r" THEN LE 

8 LET K=C+273.15 

130 LET F=IC+9) /5+G2 

140 LET R=C 


ż,8. 
158 LET OCEŃ PZc0RR 
RINT 5$; CELSJUSZA „8 


-H 
[s 
[5 
Kaj 


200 

SZ SERECZĘ SZ iT<Ni 
212 USE LET _S$= INKEYS: IF 
S$20T" k RAD THEN RUN 


320 PRINT AT Q,56; "SKALE TERMOME 
TRYCZNE!: £ © 

5160 PRINT "Program pozwala na 
obliczanie 

3%80- PRINT "wartosci tenperatur 


CU 
330, FRINT "skalach, TRB YCD" 


1% 


cze , % j 

24Q PRINT aR33208 w > 

SE 5 TOTO Goh BE ELSJUSZA" 
INT AT. $: 17: "RELUINA" 


„3% PRINT RT 1i, 17;"FRARENHEITR | 
"386 PRINT AT 13, 123 REPO pal 


390 RETURN 
RUN a 
SKALE TERMOMETRYCZNE 
Program pozwala na obticzanie 
wartosci temperatur w roznych 
skalach.TEemPEratura noze bYC 
podana w skati ; 


CELSJUSZA 
KELUINA 
FAHRENHEITA 
REAUMURA 


Eh gą RELUENA 824780778 
ŚKALĄ R RERUMURA 30.2azn2a 


SKALA CELSJUSZA 
SKALA SAR INA 


SKALA FA STA 5 22. w/ 
SKALA REA AUMURA 


% rfi 





E Zasady wybóni? 


> 7 CAC CA CIH mikrokomputera i | 


ZAKUP mikrokomputera związany jest z realizacją 
określonych, ważnych potrzeb przyszłego użytkow- 
nika, z nakładem finansowym nie zawsze „mikro”, 
ze spodziewanymi efektami. Dlatego też przedsię- 
wzięcie to powinno być odpowiednio rozpoznane, 
przygotowane, zaplanowane i zrealizowane. Oczy- 
wiście inaczej do tego zagadnienia podejdzie ama- 
tor domowej informatyki, a inaczej specjalista od- 
powiedzialny za wykorzystanie mikrokomputera 
profesjonalnego do zarządzania w przedsiębiorstwie. 
Ten ostatni przy wyborze mikrokomputera powinien 
pamiętać o pewnych zasadach oraz przestrogach. 
Zakup mikrokomputera jest inwestycją kosztowną. 
Dlatego też nie należy dokonywać zakupów w po- 
śpiechu, bez zasięgnięcia fachowych porad. Należy 
więc dokładnie zdefiniować swoje potrzeby i ocze- 
kiwania, cele i obszary zastosowań, aby do nich 
właśnie dobrać odpowiedni sprzęt i oprogramowa- 
nie. Bardzo często zdarza się, że do trudnych za- 
gadnień zakupuje się prosty sprzęt, który nie jest 
w stanie sprostać potrzebom. Powstała wówczas 
sytuacja powoduje negatywne opinie o korzyściach 
z zastosowań informatyki. Należy więc zbierać in- 
formacje o producentach, sprzęcie i oprogramowa- 
niu, brać udział w targach, giełdach i pokazach 
sprzętu i oprogramowania, posiłkować się radami 
użytkowników, doradców i ekspertów. Wybór mi+ 
krokomputera jest też określonym procesem prze- 

, twarzania danych, w wyniku: którego powstaje kon= 
cepcja rozwiązania problemu. Urządzenia oferowane 
przez różne firmy są tak różnoródne, że bez pro- 
blemu można, je dostosować do indywidualnych 
potrzeb użytkowników. Nie'należy zapominać o tym, 
że każdy sprzęt „jest mniej lub bardziej zawodny, 
a ciągłość. eksploatacji może zapewnić sprawny. sEr- 
wis techniczny. Eksploatując system powinniśmy 
dążyć do tego, aby w pełni wykorzystać jego moż- 
liwości. Dlatego też należy poddawać częstej anali- 
zie przydatność istniejących rozwiązań, wytyczać 
kierunki rozwoju sprzętu i systemu — system, któ- 
ry nie rozwija się, starzeje się (umiera). 

Powyższe zasady tylko w niewielkim stopniu ode 
noszą się do amatorów domowej informatyki i nie- 
profesjonalnych zastosowań. Przyszli użytkownicy 
zadają sobie pytanie: jaki komputer kupić i jakimi 
kryteriami kierować się przy jego wyborze? Nato= 
miast większość posiadaczy tej klasy sprzętu po 
fascynacji wspaniałą zabawą, jaką zapewniają gr 
komputerowe oczekuje wskazówek i pomocy jak 
„mądrzej” użytkować swój mikrokomputer. 

Obecnie na świetie produkowanych i dostępnych 
na rynku jest kilkadziesiąt typów mikrokompute- 
rów. Wśród gamy różnorodnych urządzeń poszuku- 
jemy dla siebie mikrokomputera taniego, popular= 
nego i najsprawniejszego. Mikrokomputery domowe 
stanowią najtańszą grupę komputerów, Na ogół jest 
to zakup kosztowny, ale ze wszech miar słuszny. 
Pozwala bowiem efektywniej pracować, zapewnia 
znakomitą zabawę, Najbardziej popularne i dostęp- 
ne mikrokomputery dysponują bogatym oprogramo- 
waniem. Mogą to być zarówno gry jak i programy 
edukacyjne. Sprawność: komputera można opisać 
kilkoma najistotniejszymi parametrami. Podstawo- 
wym elementem jest mikroprocesor. Decyduje on 


o długości słowa maszynowego oraz szybkości dzia- 
łania mikrokomputera. Obecnie powszechnie stosu- 
je się w komputerach domowych mikroprocesor 
8-bitowy (np. w ZX SPECTRUM mikroprocesor 
Z80A). Oczywiście nowocześniejsze to mikroproceso- 
ry 16-bitowe, ale już w niedalekiej przyszłości w 
powszechnym użytkowaniu będą mikrokomputery 
domowe wyposażone w bardzo szybkie 32-bitowe 
mikroprocesory. Im szybszy procesor tym na ogół 
sprawniejszy komputer, Szybkość obliczeń kompu- 
tera najczęściej wyrażona jest ilością wykonywa- 
nych operacji w ciągu sekundy. Rzadziej producent 
określa ten parametr jako częstotliwość zegara: im 
wyższa tym sprawniejszy komputer. Każdy mikro- 
komputer wyposażony jest w dwa typy pamięci: 
stałą ROM oraz dostępną dla użytkownika, dla jego 
programów i danych, zwaną RAM, Im większa po- 
jemność tej pamięci tym mikrokomputer jest wy- 
godniejszy w użyciu. Niektórzy producenci umożli- 
wiają użytkownikom rozszerzanie pamięci RAM 
„domowym” sposobem. Użytkownik ZX SPECTRUM 
po napisaniu i uruchomieniu instrukcji "PRINT 
65535 — USR 7962” otrzyma na ekranie monitora 
informację ile pozostaje w danej chwili wolnego 
miejsca w pamięci. W wersji z 48K po włączeniu 
komputera i użyciu tego rozkazu odczytamy na 
ekranie monitora, że mamy do dyspozycji 41472 
wolnego miejsca w pamięci. Reszta, ok. 7,5 KB jest 
zarezerwowana na tzw. pamięć obrazu. 

Pamięć typu RAM w której przechowujemy na- 
sze programy i dane ulega wymazaniu przy każdo- 
razowym wyłączeniu komputera z sieci. Wobec tego 
powinniśmy mieć możliwość korzystania: z pamięci 
zewnętrznej. Najpopularniejszym typem tej klasy 
pamięci to taśmy magnetyczne, ale również i dyski 
magnetyczne. Znakomita większość producentów 
oprogramowania traktuje kasetę magnetyczną jako 
podstawowy nośnik gier i programów edukacyj- 
nych. Zaletą tej klasy pamięci zewnętrznej jest jej 
niska cena natomiast wadą — długi czas oczeki- 
wania na zakończenie operacji zapisu lub odczytu 
programu. Nierzadko użytkownik musi wykazać du- 
żo cierpliwości podczas tych operacji aby osiągnąć 
sukces, Oczywiście prawidłowa eksploatacja magne- 
tofonu i kaset z programami może znacznie popra- 
wić efekty współpracy mikrokomputera z taśmową 
pamięcią zewnętrzną. Przede wszystkim należy na- 
grywać i odtwarzać programy na tym samym mag- 
netofonie. Dbąć o czystość kaset i magnetofonu. 
Kasety po wykorzystaniu zawsze przewinąć do po- 
czątku lub końca. Nie nagrywać na kasetę zbyt 
wielu programów: 2—3 z każdej strony. Stanowisko 
na którym pracujemy z komputerem powinno za- 
wsze lśnić czystością, nasze ręce również. Pracuje- 
my spokojnie z rozwagą i cierpliwością. 

Droższe mikrokomputery dysponują specjalnymi 
magnetofonami dostarczonymi przez producenta 
wraz ze sprzętem. Pamięcią pośrednią między taś- 
mą magnetyczną a stacją dysków są tzw. mikro- 
drive'y, czyli pętle taśmy magnetycznej bez końca. 
Ale najwygodniejszą, niezawodną, o krótkim czasie 
dostępu do programów i danych jest pamięć ze- 
wnętrzna na dyskach magnetycznych. Niestety sta- 
eje dysków do mikrokomputera są bardzo drogie, 





MEEN WPYTW - Malik saunóńlci aka AT 


PWT YTY" 





ptzekrczająca kilkakrotnie cenę sańy ikrokom= 
ter. REKE ł33:3 Ró EPEFTYY 


4 


KDPW e) MR SR SĘ 
bubmipitedy fzabpktzdne są w kla 
3g0 typu. Mogą to być urządzenia 

gumowymi i plastikowymi, Oczywiście 





-korzystniejsze są. klawiatury dk 2 z. tworzywa ę 
: hał j 


sztucznego. Niebagatelne znaczen / rówhież ten 
typ klawiatury, który przy małej poż Gp e 


dyzpopułe bogatymi możliwościami, np. za dotknię- / 


lawisza wywoływane są całe słowa kluczowe 


ciem 
lub polecenia dlą maszyny (np. ZX SPECTRUM 
dysponuje 40 klawiszami za pomocą których wy- 
wołujemy 180 różnych funkcji). 


Dobry komputer winien mieć również syntetyza- 
tory dźwięku sterowane z klawiatury oraz bogate 
możliwości graficzne, o rozdzielczości co najmniej 
256X176 punktów na ekranie monitora, Pamiętać 
należy również o tym, że kolor uzyskamy na ekra- 
nie telewizora, który ma możliwość pracy w syste- 
mie PAL oraz dysponuje 36 kanałem. Do pełnej 
Konfiguracji brak naszemu mikrokomputerowi już 
tylko drukarki, aby wyprowadzić instrukcje pro- 
gramu lub wyniki obliczeń na papier jako tzw. 
twardą kopię. Niestety, podobnie jak stacje dysków, 
drukarki są również bardzo drogie. Gdzie można 
kupić mikrokomputer? Najlepiej za granicą, bo wów- 
czas zapłacimy taniej i będziemy mieli większy 
wybór, W kraju ża złotówki mikrokomputery ofe- 
rują firmy polonijne, komisy i skupy. 


Aby uniknąć rozczarowań już przy pierwszym 
włączeniu urządzenia do sieci, powinniśmy pamię- 
tać o właściwym obchodzeniu się z tym delikatnym 
sprzętem. Wszelkiego rodzaju instrukcje obsługi 
zawierają ostrzeżenia i przestrogi A ponieważ w 
większości są to instrukcje obcojęzyczne, przypo- 
mnijmy kilka podstawowych zasad pracy z mikro- 


; komputerem:, 


-— przyłączania i wyłączania dodatkowych urządzeń 
poprzez złącze ktawędziowe wykonywać należy 
tylko przy wyłączonym komputerze, - 


— zasilacz najpierw włączamy do sieci, a dopiero 


później podłączamy do niego komputer, 
1 przed przyłączeniem czegokolwiek do złącza kra- 
| owódziowego należy najpierw upewnić się, czy 

wtylć wyposażony jest w plastikową wstawkę, 

tzw. splot, | . 

-— unikajmy przegrzewania komputera, ; PóĄ 

— trzymajmy komputer w czystości, po skończonej 
pracy chowamy go do pudełka, 

= w czasie pracy nie ustawiamy mikrokomputera 
na miękkim podłożu, porieważ w ten sposób 
utrudniamy dostęp powietrza do otworów wen- 
tyłacyjnych, 

-— jeśli często bawimy się grami zręcznościowymi, 
lepiej zaopatrzyć się w manipulator (joystick), 
bo grozić nam będzie wymiana klawiatury. 

Na świecie w użytkowaniu jest kilkadziesiąt mi- 
lionów mikrokomputerów dziesiątków typów, dla 
których napisano tysiące różnych programów, Zde- 
cydowaną większość wśród nich stanowią gry. Dla- 
tego też wielu ludzi traktuje mikrokomputer do- 
rmmowy wyłącznie jako zabawkę. A przecież u bar- 
dziej zaawansowanych użytkowników gry tracą na 
znaczeniu na korzyść oprogramowania edukacyjne- 
go. Mikrokomputer może być pomocny do samo= 
dzielnego zdobywania wiedzy w szkole i w domu 
miezależnie od poziomu wiedzy użytkownika i ka- 
tegorii wieku. Przy jego pomocy można nauczyć sią 
programowania w językach: LOGO, „PASCAL, 
ASSEMBLER ewentualnie BASIC, Programy edu- 


;. mitą pomocą dla 1 


| NSBBIAR 
AE? 


i RAT W „ sig 


. kacyjne mogą uczyć rozwiązywania skomplikowa- 


nych dla dziecka wyrażeńvi działań a etycznych, 

służyć zadzłok: bd ątkowe uła ei lego ra- 

matyki, ortografii, języków: dbz |. „Służą. ko= 

jcą lx sprawnych, 'hićwi- 

dommych i niewidzących, wykorzyst kd są dlą ko- 

rekty wad wymowy ludzi logi przy 7 
i 


ż Kolg na 
Li $%pro- 
ngoiej mos | 
na 
R PENAPET: ach; 
poznawać można dzieje narodów, Przy wykorzy= 
staniu możliwości graficznych, kolorów i dźwięków. 
i przy dużej inwencji twórcy programu, efekt musi 
być znakomity. Jaką się musi mieć satysfakcję, 
gdy jest się autorem takiego lub podobnego pro- 
gramu, Spróbuj więc i ty. 


"KIERUNKI ROZWOJU 


Rozwój mikrokomputerów (zarówno środków tech- 
nicznych, jak i oprogramowania) następuje w sposób 
niezwykle gwałtowny. Co ciekawsze i pocieszające 
jest on wyraźnie zauważalny również w kraju. Minął 
już bezpowrotnie okres produkcji w Polsce profesjo- 
nalnych mikrokomputerów 8-bitowych; na niespoty= 
kaną dotąd skalę, bo obejmującą tysiące sztuk, roz- 
wineła się produkcja mikrokomputerów 16-bitowych 
(standardem światowym stał się tu mikrokomputer 
IBM PC). Firmy mikrokomputerowe przygotowują 
się już do produkcji mikrokomputerów 32-bitowych. 
Można zatem powiedzieć, że opóźnienie nasze w moż- 
liwościach dostępu do najnowszego sprzętu jest nie- 
znaczne (poprzez dostęp do elementów elektronicz- 
nych. przodujących światowych producentów). Jest 
to jeszcze jednocześnie okres pozyskiwania sprzętu 
oraz rozpoznawanie oprogramowania narzędziowego. 
Wraz z masowym pojawieniem się sprzętu zaczyna 
pojawiać się bariera oprogramowania użytkowego, 
którą musimy pokonać własnymi siłami ze względu 
na: specyfikę funkcjonowania naszej gospodarki 
i związanych z nim systefnów, zdrządzania: przedsię- 
biorstwami. OE REM ARNE 07 

Rożwój mikrokomputerów dokoniję się po wpły- 
wem-dążenia do realizacji następujących «<elów: | 


«obniżenia kosztów produkcji i eksploatacji środ-' 
ków. technicznych, ptzy -jednoczesnym' wzroście | 
reż AE i 


niezawodności sprzętu; 3.4. „Gdów * gi) 
— wzrostu wydajności i zasobów:sprzętu,ć „ : 


— potrzeby dostosawania środków informatyki do: 


specyfiki bezpośrednich  zastosowańc: oarzebj 


użytkowników), SZK 2 Arys 
= zapównienia łatygości i Brogtóty;obstdgi pe 


tacji sprzętu. WZ EM 
Tendencja pierwsza przejawia się między ińhymi 
w dziesięciokrotnej lub większej obniżce cen po- 
szczególnych elementów elektronicznych w okresach 
dziesięcioletnich, nowych technologiach produkcji 
(oraz większej skali integracji układów scalonych), 
wykorzystania nowych materiałów (np. zamiast 
krzemu arsenek galu). 
Tendencję drugą obrazują między innymi mikro- 
procesory o coraz dłuższym słowie (powszechne 
w zastosowaniu staną się w najbliższych już latach 
mikroprocesory 32-bitowe), pojemniejsze pamięci ze- 
wnętrzne i wewnętrzne, nowe rodzaje pamięci (np. 
dyski optyczne), nowe urządzenia - wejścia-wyjścia. 
Zastosowanie mikrokomputerów: powstaje -zwykle 
w wyniku wyraźnego zapotrzebowania:użytkownika: 
inżyniera, projektanta, księgowego, magazyniera, 
nauczyciela itp. spełniając jego specyficzne wyma- 
gania. Stąd dająca: się: zaobserwować różnorodność 
zastosowań i funkcjonujących w nich mikrokompu- 
terów jako automatycznych stanowisk pracy. 
Kolejne'fazy rozwoju: tych zastosowań to systemy 
wielostanowiskowe, łączenie mikrókomputerów w 
sieci oraz podłączanie ich do sieci komputerowych. 





PODS TAWOWYCH TERMINÓW 





adres — symbol (słowo) iden- 
tyfikujący komórkę lub ob- 
szar pamięci lub też zespół 
funkcjonalny; nazwy adresów 
pochodzą od metod adreso- 
wania, 


algorytm — dokładny przepis 
wykonania szeregu operacji 
w celu rożwiązania określo- 
nego zadania, 


architektura mikroprocesora — 
określa współpracę grup 
funkcjonalnych mikroproceso- 
ra tj. jednostki sterującej 
i arytmometra, ich budowę, 
sposób działania, właściwości 
oraz powiązania między nimi, 


arytmometr — część jednostki 
centralnej względnie mikro- 
procesora przeznaczona do 
wykonywania operacji aryt- 
metycznych i logicznych, 


assembler — zorientowany ma- 
szynowo symboliczny język 
programowania, w którym 
rozkazy i większość adresów 
oparta jest na kodzie mne- 
motechnicznym, jest to język 
z grupy języków niskiego po- 
ziomu programowania (zorien- 
towany sprzętowo), 


BASIC — Beginners All Pur- 
pose Symbolic Instruction Co- 
de, bardzo prosty, łatwy do 
nauki, problemowy język „pna 
gramowania, 


bajt — umowna jednostka prze- 


twarzania informacji w orga- 


nizącji komputerów. Obejmu- 
je ona 8 bitów. Z tego 7 bi- 
tów informacyjnych i jeden 
bit kontrolny; wielokrotność 
tej jednostki to: Kbajt (kilo- 
bajt) = 1024 bajtów i Mbajt 
(megabajt) = 1024%X1024 baj- 
PIB, Skróty jednostek: KB 


bit — cyfra w zapisie dwójko- 
wym, 


dysk elastyczny — dyskietka, 
tzw. miękkie dyski, odmiana 
dysku magnetycznego. Przy 
mia ra Ę 


R ali 
umożliwia. redagowanie przes 
toe ekranewy, 


i 


hardware — ARA komputero+ 
wy, 


informatyka — nauka o syste- 
mie przetwarzania informacji, 


instrukcja — przepis działania 
sformułowany w języku pro- 
gramowania, 


interface — złącze, 


interpreter — język, który w 
sposób kroczący (sekwencyj- 
ny) interpretuje instrukcje 
programu napisanego w języ- 
ku innym niż język kompu- 
tera. 

Interpreter tym różni się mię- 
dzy innymi od kompilatora 
i translatora, że nie tworzy 
nowego pośredniego programu 
(programu wynikowego), a in- 
terpretowane instrukcje są 


realizowane bezpośrednio 
przez komputer, 
jednostka centralna — CPU: 


(Central Processing: Unit) — 
procesor centralny — część 
komputera na którą składa 
się jednostka sterująca, aryt- 
mometr, urządzenia WE/WY 
i pamięć operacyjna, a w któ- 
rej dokonuje się operacji lo- 
giczno-arytmetycznych oraz 


koordynuje:i steruje działa- 


niem innych jednostek, 


kompatybilność — wymienność, 


, kompilator — translator progra” 
gramu opracowanego w języ= . 


ku _problemowo-zorientowa= 
nym tworzącym program w. 
kodzie komputera, 


komputer — zestaw Urządzeń 
lub urządzenie o programo-« 
walnej pamięci do przetwa- 
rzania danych, które po 
wprowadzeniu do pamięci 
programu oraz danych prze- 
twarza je wg programu w 
sposób automatyczny, 


6? 


lista rozkazów = spis reper- 
tuaru znaków wraz z ich opi= 
sem, 


manipulator — joystick, urzą« 
dzenie do ręcznego manipulo- 
wania, 


mikrokomputer — układ sca- 
lony lub ich zestaw, «który 
pod względem funkcjonalnym 
odpowiada komputerowi, za- 
wiera on jednostkę centralną 
w postaci mikroprocesora, pa- 
mięć programu i danych, sys- 
tem wejścia, wyjścia oraz 
(coraz powszechniej) urządze- 
nia peryferyjne w postaci 
drukarek, monitorów, itp., 


mikroprocesor — układ scalo- 
ny, który pod względem 
funkcjonalnym  porównywal- 
ny jest z jednostką centralną 
komputera, zawiera on jed- 
nostkę sterującą 1 arytmo- 
metr, 


monitor śkówice — urządzenie 
peryferyjne do wprowadzania 
„1 wyprowadzania danych za 
pomocą ękranu i klawiatury, 


pamięć operacyjna —* pamięć 
"typu zapisfodczyt o dostępie 
swobodnym (bezpośrednim) 
do programów, PAW po 
średnich, ewentualnie 
nych, 


pamięć zewnętrzna — każdą 
pamięć, która nie jest pamię- 
eią operacyjną, 

ploter — urządzenie kysujące, 


RAM — 
na l=""1 


ROM: Poieć pioGi 
przechowuje "ni wy” 


gó cron dha związany z wpro” 


wr, » wwiątany E wy 
manty Korg won 
maak — pojed element u- 
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KROTKIE _ PROGRAMY 
KRÓTKIE PROGRAMY 


"DLUGOSC PROMIENIA in 
: IF R<1 OR R>84 THEN 


WIERZCHOLKOW i 
U<Q OR U>189G T 


WIEŁOKĄTY Saara 


LET Wi2+I-1)=1.5*R*COS iITsI' 


| kEgr WSRŁZNI NALE O 
zeby szybko narysować F.Z 

wielobok wpisany w owal Jal TO N * 

ze wszysikimi jego prze- „160 LET XN=Ui2*d-1): LET YN=Ui2 
kątnymi, można posłużyć . PLOT XA,YQ: DRA XN-XQ,YN=VY 
się tym programem. Dla Q REG 

większej ilości wierzchoł- LET XQ=XN: LET YG=YN: LET N 
ków (ponad dwadzieścia NEXT_I 

kilka) wynikiem końco- PRINT 80; "CZY AŚ JESZCZ 
wym jest wypełnienie ca- 220 35) „p$*INKEYĘ: IF A$= THE 


N_GO TO ć 
łego owalu. W takich 230 IF A$="T" OR A$="t" THEN RU 
przypadkach można 
przerwać rysowanie w 
dowolnym miejscu kławi- LIGKEA MZENIG luut: 46 RU 
szem BREAK. OLKOW (max. 190) 20 


r odycd. | 8 
RE 


(TZN) 


imax. 54) 54 
(max. 100) 
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